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Ce trebuie să ştim despre finaluri 


INTRODUCERE 


În procesul luptei ce se desfăşoară pe tabla de şah forțele celor două 
tabere dispar prin capturi si schimburi, poziţia se simplifică şi partida trece 
în ultima sa fază decisivă, finalul. 

În funcţie de situaţia în care s-a ajuns în partidă jucătorul are de ales 
între una din cele trei căi posibile : 

Dacă el deţine un avantaj material sau poziţional va trebui să se strădu- 
iască să valorifice acest avantaj pentru a obţine victoria. 

Dacă avantajul este de partea adversarului atunci jucătorul trebuie să 
încerce să neutralizeze acest avantaj şi printr-o apărare corectă să obțină 
egalitatea. 

Si în sfârşit, dacă în timpul partidei el nu a reuşit să obțină vreun avantaj 
el trebuie să încerce să obţină avantaj chiar în această ultimă fază a parti- 
dei. 

În funcţie de caracterul luptei finalurile pot fi împărţite în două mari 
grupe. 

În prima grupă intră acele finaluri în саге una din părţi deţine avantaj 
material decisiv având sarcina de a realiza cât mai repede matul pe care ad- 
versarul său, evident, va încerca să-l evite. Aceste finaluri poartă denumirea 
de finaluri tehnice, ele sunt studiate încă din vechime si teoria lor este de 
mult clarificată. Marea majoritate a acestui tip de finaluri elementare se 
învaţă la primii paşi în şah. 

În cea de a doua grupă, mult mai numeroasă, sunt acele finaluri în care 
cu materialul existent nu se poate realiza matul. Trebuie deci căutate alte 
căi pentru а obţine victoria, 

O astfel de cale intermediară este avansarea pionilor cu scopul de a 
transforma măcar unul în damă pentru a obține matul. Acestea sunt finalu- 
rile de joc, adevăratele finaluri. 

Aşa cum vedem, în finalul partidei, transformarea pionului în damă. 
funcţionează ca scop strategic principal. 

Sunt uşor de stabilit şi alte particularităţi specifice jocului în finalul par- 
tidei. Cum regele nu mai este amenințat de maturi, el îşi poate părăsi reduta 
şi poate participa activ la evenimente. Într-adevăr, în final, regele devine 
o figură activă de atac. El poate ataca pionii şi figurile adverse şi deseori 
este primul care pătrunde în tabăra adversă atacând slăbiciunile. Întrucât pe 
tablă rămân puţine figuri creşte mult importanţa şi valoarea fiecăruia dintre 
ele. 
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Dacă în jocul de mijloc este uneori suficient să obţii superioritate 
de forţe pe un flanc pentru a obţine avantaj şi victoria, în final, de 
regulă, este important nu numai să-ţi activizezi toate forțele, ci şi să 
realizezi o bună colaborare între ele. A juca bine finalul înseamnă să 
reuşeşti o maximă activizare a figurilor realizând totodată cooperarea 
tuturor forțelor existente. 


Scopul strategic principal în finaluri este transformarea pio- 
nului în damă. 


De aici rezultă că în final importanţa pionilor creşte mult față de 
jocul de mijloc. 

Dacă în jocul de mijloc, de regula: pionul în plus nu joacă un rol 
decisiv în final, un pion în plus devine un factor decisiv în obținerea 
victoriei. lar dacă în jocul e mijloc planurile alese sunt în funcţie de 
stilul şi de preferinţele jucătorilor în final, planul este dictat de parti- 
cularităţile poziţiei şi fiecare jucător este obligat să joace după acest 
plan, indiferent de gusturi sau preferinţe. Există deci planuri tipice 
pentru diversele tipuri de final. Şi în sfârşit, întrucât, în final, sunt 
puţine figuri şi pioni, finalurile sunt mai uşor de clasificat şi de studiat 
în comparaţie cu alte stadii ale partidei. În cele câteva sute de ani de 
dezvoltare ai şahului, s-au strâns sute de finaluri tipice, foarte bine 
studiate şi analizate. În ele au fost găsite cele mai eficiente planuri de 
joc pentru ambele părți şi stabilit cu precizie rezultatul final. 

Este clar că, în astfel de finaluri, rolul principal îl joacă cunoaşte- 
rea finalului şi rezultatul final nu mai poate fi evitat oricâtă maiestrie 
ar avea adversarii. 

De aici, o altă concluzie care rezultă este faptul că în finaluri, în 
comparaţie cu jocul de mijloc, creşte mult rolul cunoştinţelor teore- 
tice. În esență, multe poziţii de final sunt probleme logice cu soluţie 
unică. 

Scopul acestei lucrări este de a prezenta cititorilor acel minim de 
cunoştinţe absolut necesar pentru a juca bine finalurile. Vă veţi con- 
vinge citind aceasta carte că pentru a juca bine finalul nu trebuie să 
ştiţi foarte mult, este vorba de cunoaşterea calităților figurilor, a pro- 
cedeelor de bază în luptă, a planurilor tipice şi câteva poziţii teoretice 
importante. 

Tineti minte că, o bună tehnică de realizare a avantajului este 
caracteristică jucătorilor puternici. Nu întâmplător, marii maeştri şi 
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campionii mondiali au strălucit prin virtuozitatea cu care au jucat şi 
joacă finalurile. 

De regulă, jucătorii fără experienţă evită finalurile considerându- 
loc. Aceasta este o părere profund greşită. 

În finaluri, este suficient loc pentru imaginaţie şi fantezie însă pen- 
tru a simţi plăcerea de a le juca trebuie să le cunoşti şi să le înţelegi 
рагасшагиаШе, să stăpâneşti tehnica de realizare a avantajului. $1 de 
abia atunci, уер descoperi uimitoarele taine ale finalurilor, cu nimic 
mai puţin interesante decât jocul de mijloc. 

În fine, aşa cum пе învaţa campionul mondial J. R. Capablanca: 
Studierea finalurilor este cu atât mai utilă întrucât dezvoltă o bună 
apreciere a poziţiilor, o înţelegere a șahului în general si o creștere 
substanțială a forței de joc. 

Cartea este compusă din următoarele capitole: 

- în primul, care se adresează începătorului, se prezintă modul de 
realizare a matului regelui advers singur. 

- în cel de al doilea, se prezintă lupta diverselor figuri între ele 
precum şi cele mai bune planuri ale ambelor părți, stabilindu-se con- 
аше necesare realizării câştigului. 

- în al treilea capitol este prezentată lupta diverselor figuri cu pio- 
пи, prezentâdu-se principalele procedee de luptă. 

- Al patrulea capitol este închinat problemei transformării pionului 
în regină, în diverse finaluri. Se arată când transformarea se poate 
realiza şi când nu, care sunt factorii care concură acestui scop şi care 
sunt cei care se opun. 

- Ultimul capitol este rezervat studiului unor poziţii tipice caracte- 
ristice unor finaluri diferite. Sunt prezentate metodele de realizare a 
avantajului material sau poziţional. 

În toate poziţiile, prezentate în diagrame albul este la mutare, cu 
excepţia cazurilor când există şi alte indicaţii. 


CALITĂŢILE FIGURILOR 


În finaluri, forta diverselor figuri iese mai bine în relief în com- 
рагайе cu alte stadii ale partidei. De aceea, este util să ne reamintim 
ceea ce ştim despre calităţile figurilor. 

Calul. Este o figură cu o rază mică de acţiune, el atacând câmpu- 
rile aflate în imediata sa apropiere. Plasat în centrul tablei el atacă 
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simultan opt câmpuri. Pe măsura apropierii lui de marginea tablei 
numărul de câmpuri atacate scade, sau cum se spune în limbaj şahist 
forta sa de joc scade. Forţa de joc a unui cal aflat în colţul tablei sca- 
de de patru ori. 

Rezultă, deci, că centralizarea permite cailor să-şi manifeste în- 
treaga lor forţă de şoc. Spre deosebire de alte figuri calul poate sări 
peste figuri şi pioni de aceea el se descurcă bine şi în pozițiile închi- 
se. 

O caracteristică specifică calului constă din faptul că un cal aflat 
pe un câmp negru, pentru a ajunge pe alt câmp tot negru are nevoie 
de un număr de mutări cu sot (par). Pentru a ajunge însă pe un câmp 
alb numărul de mutări va fi un număr fără sot (impar). 

Nebunul. Este o figură cu bătaie lungă, el poate acţiona pe câm- 
puri aflate la mare distanţă. 

Forţa sa de joc se schimbă de la 13 câmpuri, atunci când nebunul 
se află plasat în centru la 7 câmpuri, când nebunul se află la marginea 
Datorită razei sale lungi de acţiune el este superior calului, atunci 
când jocul se desfăşoară pe ambele flancuri. 

Dacă raza sa de acţiune este limitată de pioni forţa nebunului sca- 
de. Nebunul are nevoie de diagonale libere. 

Turnul este, de asemenea, o figură cu rază lungă de acţiune care 
pentru a-şi manifesta întreaga sa forță de joc de 14 câmpuri are nevo- 
ie de coloane sau linii deschise. 

Regina este figura cu cea mai mare forţă de joc, care are valoarea 
maximă de 27 câmpuri când regina se află în centrul tablei şi cea 
minimă de 21 câmpuri când regina este plasată la marginea tablei. 
Centralizarea reginei îi măreşte forta de joc. Însă şi ea, pentru a putea 
acţiona are nevoie de spaţiu, coloane, linii diagonale deschise. 

Cam atât trebuie ştiut despre figuri înainte de a începe studiul fina- 
lurilor. 
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ȘAH MAT REGELUI ADVERS SINGUR 


MATUL CU REGINA 58 — $ 


Regina singură nu poate realiza matul. Acesta se poate realiza 
numai prin acţiunea comună a reginei şi regelui. Nu vom putea face 


mat regele advers în centrul tablei. 


Regele advers trebuie forțat să ajungă la marginea tablei (la ban- 
dă). Stânjenirea regelui advers se realizează prin acţiunile comune 


ale reginei şi regelui. De exemplu: 


Vom începe prin activizarea 
regelui: 1.%b2 $45 2.Фс3 Фе5 
3926 Regina intră în joc limi- 
tând sfera de deplasare a regelui. 
3...@9f4 4.844 ФЗ 5.405 ФВ 
6.1904 bel 7.1422! Acum când 
regele se află la marginea ta- 
blei matul este aproape: 7...%d1 
8.043 bel 9. с2# 

Mutarea 7.02 nu este singu- 
ra cale de realizare a matului. Se 


poate juca şi 7.@e3 #1 8. #06 
Фе] 9. Wgl mat. 

O gravă greşeală ar fi fost însă 
8.0322, după care regele перги 
nu se mai poate deplasa pe nici un 
câmp rezultând situaţia de PAT şi 
partida s-ar încheia remiză. Întru- 
cât, asemenea greşeli se întâlnesc 
des la începători, recomandabilă 
este o altă cale de realizare a ma- 
tului. Stânjenirea regelui advers 
se poate realiza numai cu regi- 
na care forțează regele advers să 


‚ ajungă la bandă, după care regele 


soseşte ajutând regina pentru a 
realiza matul. De exemplu: 
1.Wfs Феб 2 №е5 #56 3.495 
he7 4.We6 %57 5.446 Фа7 
6.Wc6 $58 7447 Фа8 8.%b2 
ФЬ8 9.53 Фа8 10.254 #58 
11.855 %2а8 12.856 %58 
13. 9 48# sau (13.957) 
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MATUL CU TURNUL 
DE - $ 


Şi aici trebuie realizată stânje- 
nirea regelui advers care trebuie 
forţat să ajungă la bandă prin ac- 
țiunile conjugate ale turnului şi 
regelui. 


Р 
A, Z 

ү И 

Z Ё 


1. ФЬ2 %44 2. ®с2 Фе4 3. ®с3 
Феб 4.%c4 %е4. Când cei doi 
regi se află faţă în faţă stânjeni- 


rea regelui se realizează prin şa— | 


huri. 5.Хе1+ %15 6.004 #14 
Dacă 6..%f6, turnul limi- 
teaza deplasarea regelui prin 
7.8e5 рб 8.0е4 Ф{6 9.bf4 
№26 10.Хеб+ %h7 (10...15? 
11.8c6 &h4 12.516) 11.85 
#27 12.е7+ 18 (12...16? 
13. %c7 &h5 14.8178) 13.816 
08 14.Де8+ &h7 15.8c8 16 
16.Xh84] 7.Xfl+ $25 8.Фе4 
Фоб 9.Фе5 №25 10.501+ %h4 
11.665 #83 12.014 bh2 13.823 
hl 14.13 ФҺ2 15.02 ohl 
16.8h3#. De regulă, pentru rea- 
lizarea acestui mat sunt necesare 


15—16 mutari. 


MATUL CU DOI NEBUNI 


Pentru a putea da mat cu doi 
nebuni nu este suficient să forțăm 
regele advers să ajungă la bandă, 
matul se realizează numai în unul 
din cele 4 colţuri ale tablei. La 
stânjenirea regelui advers parti- 
cipă toate forţele care acţionează 
coordonat. 


a ЫБЫШ е í к 
8 // 2. р a 
я / С |7 
Е Ге 
a 5 
7 4 
з 3 
L 2 
; 1 


g 


1.90 $44 2.913 Ф43 3.8e5 
Фа2 4.8е4 bel 5.№е3! Stân- 
jenirea regelui trebuie făcută cu 
atenţie, pentru a evita patul care 
ar surveni după mutarea 5.%e2? 
5...bd1 6.852 bel 7.8с2 fl 
8.013 %51 9.915 @fl 10.93 
$21 11.003 @fl 12.803+ Фр1 
13.4d4+ ®һ1 14.8е4#. 


MATUL CU CAL ȘI NEBUN 


AA - № 


Matul cu calul şi nebunul este 
mai dificil de realizat. Pentru a-l 
realiza sunt necesare în jur de 35 
mutări. Ştiut fiind că regulamen- 
tul jocului de sah acordă pentru 
realizarea acestui mat doar 50 
mutări, este necesară o atenţie 
deosebită. 

Drumul spre victorie implică 
trei etape: prima dată regele ad- 
vers trebuie împins la marginea 


tablei, la banda. În a doua etapă 
regele trebuie forțat să ajungă їп · 


colţul de culoarea nebunului, sin- 
gurul colţ în care se poate realiza 
în a treia etapă matul. 

La început să vedem cum se 
obţine matul în colţul tablei, de 
culoarea nebunului. 


Aici regele negru se află deja în 
zona соқии de culoarea nebu- 
nului din care nu mai poate ieși. 
Observaţi cu atenţie cum toate 
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figurile albului colaborează pen- 
tru a stânjeni deplasarea regelui 
advers. Calul controlează cam— 
purile negre b6 şi c7, nebunul pe 
cele albe c6 şi a6, iar regele din 
е7 interzice accesul pe câmpurile 
d8, d7 si d6. Acum pentru reali- 
zarea matului sunt necesare nouă 
mutări: 1...@а7 2.bd7 %b7 
3.848 ФЬ8 4.8a6. Acum posi- 
bilitățile de deplasare ale regelui 
sunt reduse la 3 câmpuri 4...%a7 
5.88 #58 6.Ab4 Фа7 7.@с7 
$ а8 8.857+ Фа7 9.@\сб6#. 
Bineînteles că, regele advers 
va căuta salvarea în colţul lipsit 
de pericole, de culoare inversă 
nebunului. De aceea, este impor- 
tant de ştiut cum regele poate fi 
forțat să ajungă în coltul bun în 
care putem realiza matul. O pri- 


‚ mă poziţie caracteristică este: 


a fe de fu E 
1.Af7+ Фр8 2.815 &f8 3.817! 
Фе8 4. е5! $48 cea mai bună 
apărare. Regele negru speră să 
ajungă în celalalt colț lipsit de 
pericole, al. După 4...bf8 ге- 
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gele va fi forțat să ajungă la a8 
şi făcut acolo mat prin 5.4\47+ 
Фе8 б.Феб bds 7.bd6 Hes 
8.9 06+ №48 9.2)с5 ®с8 10.87 
448 11.057+ %с8 12.bc6 
$368 13.856 %с8 14.8е6+ 
$258 15.0с5 Фаё 16.847 №58 
17.%аб+ Фа8 18.9с6#. 5.№еб 
Фет 6.247! %57 7.8493 %с6 
8.8 а6 №с7 9.855 Ф48 10.256 
е7 11.445+ Ф48 12.@46 
Фс8 13.@е7 №7 14.Фа7 ®Ь8 
15.8а6 а716.8с8 $5817.54 
Фа7 18.№с7 Фа8 19.8Ь7+ Фа7 
20.2\с6# Aceasta metodă de 
stânjenire a regelui advers este 
cunoscută încă din anul 1777 şi 
descoperită de celebrul şahist 
francez Andre Philidor. Este utilă 
$1 cunoaşterea următoarei poziţii, 


х 6 


în саге regele negru vrea să “о ia 


=» 


la goană”. 


= N O + A O ч m 


1..®Фе8 2.04 %Фа8. După 
2..8 se aplică metoda cu- 
noscută de stânjenire a regelui 
3.006+ №е8 4.Фе5 Ф48 5.%d6 
Фе8 6.845 @d8 7âc6 %с8 


8.2\е5 @d8 9.7+ еіс. 3.Фе5 
Albul nu trebuie să se teamă de 
libertatea de deplasare a regelui 
negru întrucât această libertate 
este temporară. 3...%c7 4.%d5 
$256 5.@47 Cu această, mutare 
regele este tăiat interzicându-i-se 
accesul spre al. 5...®а5 6.%c5 
Фаб 7.@b4 @b6 8.Ad5+ Фаб 
9.ёс8+ Фа7 10.5. Restul este 
simplu şi cititorul, ca exerciţiu, 
poate realiza singur matul. 

Acum să vedem cum se rea- 
lizează stânjenirea regelui pentru 
a-l aduce la marginea tablei: 


Г Z 
a b с d e f 


Aici regele este centralizat, figu— 
rile sunt activizate şi putem înce- 
pe acţiunea de restrângere conti— 
nuă a zonei de deplasare a regelui 
advers. 1.843 Ф{6 2.545 bt7 


' Dacă regele negru se îndreaptă 


spre hl prin 2...%g5 Urmează 
3.$е5 $24 4.8с2 %14. Acum 
la 4...%%f3 urma 5.8 а1+; iar la 
4...фе5 5. Лез bh6 6.6 hS 
7.8 26+ &h4 8.%/[5 Фе3 9. Š h5 
ON 10.%f4 bel 11.94. 


5.465 #15 6.2e5 ФҺ6 7.6 | 


15 8.826+ %54 9.25 Ф®р3 
10.25 &f2 11.44 bel 12.04! 
Drumul spre al este interzis şi 
urmează matul prin 
13.804 %2 14ез+ ФР 
15.8413 hel 16.@с4 $f2 17.®\е5 
Фе1 18.@e3 bfl 19.66 ФФр1 
20.Фе2 ФҺ2 21.82 ФҺ3 22.8е2 
Фһ2 23.Af4 ФҺ1 24.Фр3 Фр1 
25.б\һ3+ ФҺ1 26.&43#. 3.Фе5 


12...%f2 | 


+57 4.%еб +18 5.86 be 


6. Ae5 $18 
Dacă 6..®48 7.865 %с7 
8.Ac4! Regele negru 


rămâ- | 


ne prizonier şi va fi făcut mat | 


Ја а8.. 7.8с4 Фе8 8.@{7+ $48 
[8...f87?  9.Ad74] 


9.Феб ` 


%е7 10.Še8 $56 11.546 Фа5 | 


12.%c5 şi restul este simplu. 
Trebuie remarcat că stânje- 
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MATUL CU DOI CAI 


LAA -È 


Matul cu doi cai nu poate fi 
realizat în cazul unei apărări co- 
recte. 


4 
а БЕ е f dg h 


După 1.Af6+ negrul va răs- 


| punde nu cu 1...5%h8?, după саге 


nirea este realizată, în principal, | 
de către rege şi nebun, calul in- | 
tervenind din când în când, doar 
pentru a interzice deplasarea pe 
unele câmpuri de fugă. 


Andre Danican Philidor 1726-1795 


ar urma 2.2) #7#, ci cu 1...%f8! şi 
negrul scapă din zona periculoa-— 
să. 

Dacă regele negru este la g8 
albul trebuie să dea şah cu calul 
de pe câmpurile f6, f8, e7 sau h6 
$1 apoi când regele negru ar ajun- 
ge la h8 matul ar surveni după ce 
celălalt cal ar da mat la f7. Dar, 
acest cal care ar da matul trebuie, 
în prealabil, să controleze şi câm- 
pul de fugă f8, iar pentru aceasta 
el ar trebui să fie plasat la 47, еб 


: sau h7. 


Dar după 1.Af6+ h8 regele 
negru se află în situație de pat, iar 
cel de al doilea cal aflat la d7, e6, 


- sau h7 nu poate într-o mutare să 
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dea mat la f7. 

Altfel ar sta lucrurile dacă ne- 
grul аг mai avea un pion. 

Acest pion îi va face negrului | 
numai rău, nu mai există pat şi | 
albul poate da mat. 

În unele poziţii cu doi cai, 
când negrul mai are un pion se | 
poate da mat, chiar dacă regele | 
nu se află în colţ. Teoria acestor | 
finaluri prea complicate pentru a | 
fi studiate acum, a fost elaborată | 
de celebrul compozitor de studii 
A. Troiţky. Noi ne vom limita а 
prezenta modul cum se dă matul 
atunci când regele se află în colţ: 


a b c d e f gh 


2 _ 


Г 


=- N O Aà A OQO N со 
~ N OO A Q O N со 


1.24! 42. Acelaşi rezultat se | 
obţine şi după 1...$h8 2.96 | 
42 3.4 d1% 4.б\рб#. 2.8\{6+ | 
Фһ8 3.Ле7 41% 4.668. 
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2 


Ф е © e e ç 


$ ° e ә ө є 


LUPTA ÎNTRE DIFERITE FIGURI 


În mod obişnuit, regina câştigă în faţa turnului. Planul de câştig 
constă din apropierea regelui şi a reginei de regele şi turnul advers, 
obligând la un moment dat turnul să se îndepărteze de rege. Apoi prin 
şahuri sau printr-un atac dublu, ori se câştigă turnul, ori se obţine 


matul. 


Poziţiile în care obligaţia de a fi la mutare a uneia din părţi îi este 
nefavorabilă ducând la pierdere se numesc poziţii de zugzwang, (din 
limba germană Zug-mutare, zwingen-a obliga). 


Planul de câştig din diagrama 
care urmează este tipic: 


— єз, ZZ 
2 № 
Г ШИ 


Negrul fiind la mutare se află 
în situaţia de zugzwang. El nu 
poate muta regele 1...%a6 căci 
după 2.%¥c8 turnul se pierde. 

Nici 1...8b8, căci primeşte 
mat prin 2. Wa5#; Deci turnul 
trebuie să se îndepărteze de rege. 
Dar unde? 

Turnul se pierde rapid în са20- 
rile 1...8b2 2.Wd4+ sau 1...557 


2.%44+. 
Câteva mutări în plus sunt ne- 
cesare pentru a captura turnul în 


„ cazul deplasărilor: 


1...3Ъ3 2.Wd4+ Èb8 3. 24+ 
Фа7 4/4 а4+ 
1... 7 2.994 @b8 3.952+ 


’ ha 4.4 а2+ Ea7 59 р8Я; 


1... 851 2.9 44+ ФЬ8 3.Wh8+ 
Фа7 4.Ë#h7+; 

1...Eh7 2.9 44+ ФЬ8 3.We5+ 
$ а7 4. а1+ ФЬ8 5.Wb1+; 

Dacă însă albul este la mutare, 
el nu mai trebuie să preseze pozi- 
ţia, întrucât la 1 с8 ar urma 1.. 
Ebó+ şi albul trebuie să plece си 
regele la c5, deoarece la 2. Фс7 
ar urma 2... е6+ 3.%xc6 şi ne- 
grul obţine remiza prin pat. 

Pentru a obţine victoria, albul 
trebuie să cedeze rândul la mu- 
tare, adică va trebui să ajungă în 
aceiaşi poziţie dar la mutare să 


: fie negrul! Aceasta se realizea- 
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ză prin mutările 1.Wd4+ @a8 2. 
#18+Фа7 3. 48! Acum negrul 
este la mutare şi câştigul se obţi- 
ne după metoda cunoscută. 

În diagrama care urmează 
vom face cunoştinţă cu metoda | 
stânjenirii regelui. 


a b c d e f g h | 
K 6 


118064 Фе8 2 918+ Gresit ar fi | 
aici 2.е6?? 46+! şi Pat!= Nu | 
obține remiza prin Pat ale adver- | 
sarului! 2...%f7 3.Wc8 Фе7 Toa- | 
te deplasările turnului duc rapid | 
la pierdere. | 
3...Хаз 4.Wc4+; 3.542 4 МЪ7+ 

heg 5.МЪ5+ 17 6.№с4+ Фев 

7.Феб!, după саге negrul este fă- | 
cut mat sau pierde turnul. 3...Ќа1 


4.4 с4-+ Фе7 5.Wb4+ hes 6.Феб! | 
similar. | 
lar dacă 3...8e7+, după 


4.615 Фр7 5.Wd8 Я{7+ 6.®р5 
ФҺ7 7.944 Eg7+ 8.016 hgs 
9.Wd8+ ФҺ7 10.%e8 se ajun- 
ge în poziţia studiată anterior, 
dar pe celalalt flanc.. 4.08! 
Бе7 4..8d3 5.Wh7+; 4.842 


5.Wg5+; 4..а1 5.Wg5+ Ф{8 
6.Wf4+ Фе? 7.Wh4+ Ф{8 8.he6 
şi din nou negrul ori este mat 
ori pierde turnul. 5.427+ Ф48 
6.118+ Фа7 7.845 Eb7. Depla- 
sările turnului pe verticală duc la 
pierdere rapidă. 7...8с3 847+; 


| 7...с2 815+; 7...Ас1 8 45+ 


Фе8 95+ Ф47 10.Wg4+ 


| 248 11.%d6! Din nou aceeaşi 
| situaţie. 8.Wf7+ Фс8 9.We8+ 


Фс7 10.%c5 Ea7 11.We7+ #58 
12.%d8+ $57 13.855 #a8 
149 97+ ФЬ8 15.%b6! 

Şi negrul пи mai are apărare 


| în faţa amenințării de mat. 


Cu turn contra regină ne pu- 
tem salva doar în anumite poziţii 
de excepţie: 


> N U A ло N m 


Negrul fiind la mutare se poate 


salva datorită poziției nefavora- 


bile a figurilor albului. 1...%g7+! 
2.%f5. După 2.%f6 urmează sal- 
vator #26+3.хоб şi pat! 
2...8f7+ 3.@g6 Eg7+ 4.6 
Аһ7+! Dacă albul ia turnul ne- 
grul este pat, iar dacă nu îl ia ne- 
grul dă şah etern. 


DAMA CONTRA UNEI 
FIGURI UȘOARE 


DW — ba 


Contra unei figuri uşoare 
dama câştigă cu uşurinţă. Dacă 
adversarul are un nebun, regele 
şi regina se apropie de regele ad- 


vers pe câmpuri de culoare opusă | 


nebunului. 


> r G + Q O N с 


= охо һоло N со 


a b a d е g h 
1.155 Фа6 2.544 Še6 [2...âc6 
3.Wb6 sbd7 4.Фе5] 3.%b6+ Фе7 


> N Ù + т O м со 
SSN y 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


м т 
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= N © т O N с 


| 1.252 @d5 2.Фс3 Яе4+ 3.@43 
| Ф\с5+ 4.%е3 Феб. Negrul în- 


cearcă să se menţină cât mai 
mult timp în centru 5.Wf5+ 


296 6.®е4 Ac5+ 7.44 Ae6+ 
| 8.64 б\с7 9 с5+ $47 10956 


Феб 11.845 с7+ 12.%е5 


‚е8 13.We6+ №48 1417 Ас7 


15.Фа6 е8+ 16.6 şi negrul 
аге de ales între а pierde calul 
sau a fi făcut mat. 


4.Фе5 Šf7 [4...847 5.їйс7 he8 | 


6.066] 5.1с7+ he8 6.016! 


Stânjenirea regelui advers se | 
face la fel de uşor ca şi în cazul | 


regelui advers singur. 


Calul protejează mai bine re- 


gele decât nebunul, însă el nu 


poate face faţă unei figuri atât de | 


puternice ca regina. 
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TURNUL CONTRA 
CALULUI 


DE — ba 


De regulă, си turnul contra 


calului nu se poate câştiga însă | 
pentru a obține remiza apărarea | 


trebuie să joace foarte exact. 


=- N OO + с O ч со 


h H 
abede f 9 


h 
După 1.%f6 singurul răspuns 
al negrului este 1....Ah7+ Pier- 
de 1...%h8? 2.%e8 №28 3.Ф®е7 


şi calul se pierde 2.%g6 Af8+ | 


3.%h6 ФҺ8 4.57 $58! Din nou 
pierde 4...2\еб 5.8f6!. 5.8g7+ 


218 6.521 S-ar părea că al- 
bul a obţinut mult, dar şi acum | 


negrul are resurse suficiente 
pentru egalitate. 6...2\47! Sin- 
gura apărare! La pierdere duce 
6...2һ7 7.bg6 Фр8 (7...®\/8+ 
8.8/7 h7 9.Bg8#) 8Ар2 
{8+ 9.Ф{6+ ФҺ8 10.Ф{7 ©һҺ7 
11.Йе8#. 7.006 %58! 8.302. 
Negrul se salvează şi după 8.841 
28+. 8..@{8 şi negrul se apără. 

Deci în finalurile cu turn con- 


tra cal aducerea regelui la bandă 
nu este periculoasă. Dar, există 
Şi poziţii unde, datorită poziţiilor 
nefavorabile ale regelui şi calu- 
lui, remiza nu se mai poate obţi- 
| ne. De exemplu: 


Această poziţie este cunoscu- 
| tă încă din secolul al IX-lea. Ci- 
titorul va putea găsi cu uşurinţă 
| câştigul şi în cazul în care turnul 
| se va deplasa pe orizontală şi nu 
pe verticală. 1.547 %b8 2.%b6 

| Фа8 3.Eh7! 

Bineînţeles nu 3. Exb7 şi ne- 
grul este pat! Ad8 4. Eh8 си câş- 
| tig. 

Acest exemplu demonstrează 
că, de regulă, poziția calului în 
colț este nefavorabilă. 

Altă posibilitate de joc la câş- 
tig în acest tip de final îl reprezin- 
tă cazul când regele şi calul sunt 
depărtați unul de altul existând 


lul, fie a face mat. 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


' 
g2! 


Pozitia criticá cea mai impor- 


3.Eh1 923 4.501 Šh2 5.8 
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nebunului său. 
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Cu toată rezistenţa îndârjită prin 


20 


atacuri succesive ale nebunului, 
albul obligă regele negru să mute 


5..8е5 6.8e2 846 7.8e8+ 918 cu | 


mat în două mutări. 

Uneori cu turn contra nebun 
se poate obţine victoria şi dacă 
forţele adverse sunt dislocate, ca 
în exemplul următor: 


—- ю шо BAI o No 


În această poziţie, finalul unui 


studiu, albul câştigă cu mutarea | 


1.%f3 şi cu toată aparenta sa mo- 
bilitate, nebunul negru se pierde. 
De exemplu 1...8h4. Га 1...8с7 
urmeză 2.Хе8+ ФҺ7 3.Хе7+, iar 
la 1...8b8 2.е8+ 2.8h6+. 


| 


| 


} 


| 
| 
| 
| 
| 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 
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DIVERSE FIGURI ÎN LUPTA CU PIONUL 


REGINA ЛАК, PION 
- ФА 
În mod normal, regina câştigă uşor lupta cu pionul. Pionul poate 
încerca să lupte cu regina, doar atunci când el se află pe un câmp 
înainte de transformare, este apărat de rege, iar regele advers este 
depărtat. 
De exemplu: 


Cum regina singură nu poate 
împiedica transformarea, soarta 
partidei depinde de posibilitatea 
regelui alb de a se apropia pentru 
a ajuta regina. 

În aceasta poziţie acest lucru 
este posibil. Рип şahuri succe- 
sive albul obligă regele negru să 
ocupe câmpul de transformare 
şi astfel regele se apropie pas cu 
pas de pionul advers. 

De exemplu: 1.We5+ 802 2. 
Wd4+ Фе2 3.®е4+ $ 4.Wd3 


hel 5.®е3+ Фа1 6.ФЬ7 Фс2 
7йс5+ ФЬ2 8.Wb4+ Èc2 9. 
@с4+ %52 102343 сі 11. 


_@єз+4112.Фсб Фе2 13 4е5+ 


Ф{2 14.%44+ Фе2 15.%e4+ Ф{2 


16.943 Фе1 17.®е3+ Фа1 18. 
#45 Фс2 19.®е4+ Фс1 20.Wc4+ 
52 21.944+ Феї 22.#с3+ 
"dl 23.044 Фе2 24.Жез+ Фа1 
| 25.43. Albul câştigă pionul şi 
‚ apoi partida. 


Această metodă de câştig îşi 
atinge scopul numai în cazul în 
care pionul se află pe coloanele 
centrale d şi e sau pe coloanele 
cailor, g şi b. De obicei, partida 
se câştigă dacă acţiunea începe 
cu şah sau cu legare. În poziţia 
care urmează, metoda utilizată 
nu mai are efectul scontat: 
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Acum după 147+ el 


] de transformare el 


âmpu 
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ău se află | a reuşit să oblige regele negru să 


âştiga dacă regele s 
mai aproape de pion 


te c 


? 


să zicem la | ocupe c 


iar 


> 


а. 


о l 
с Я 
ƏD -= 
kz 
— 
2. 
о S 
о ° ° 
© o а 
эс 
О o о 
SRS 
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D o 
x, = ин 
Sa 
S o 8 
2 ó 
59 7T 
a, Ë 
r sb O 
= Фо Фо 
= с о 


partida este remiz 


Ca şi în exemplele anterioare 


albul poate c 
alb se ай 


âştiga dacă regele 


de pion. 


ă mai aproape 


\ [= 


а m ai 


и 
ый 
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Ce trebuie să ştim despre finaluri 


6.%а4+ @c2 7.005 bb3 8.Фе4 


c2 9.№а1 după care pionul cade 
şi partida se pierde. 
Există totuşi şi poziții de ex- 


серйе în саге dama nu poate câş- 


1.%b8+ с2 2.Же5 bb1 3.№е1+ | 


ФЬ2 4.Wd2+ ФЬ1 5.ФЬ4! alt 
6.853 

Acum, nici ultima încercare 
de salvare nu reuşeşte, căci după 
6..№с3+ albul joacă 7.Èxc3 şi 
nu 7. хс3, după care regele ne— 
gru s-ar fi salvat prin pat! 

Dacă pionul se află la două 


câmpuri înainte de transformare, | 
regina câştigă, chiar dacă pionul | 
se află pe coloanele nebunilor, c · 


sau f, deoarece nu mai există pe- 
ricolul de pat. 


1.%h1+ Фа2 2.918 Ф43 3.Феб | 
$42 4/12 $41 5.Wg1+ Èd2 ` 


tiga contra pionului aflat la doi 
paşi de transformare. Este sufi- 
cient ca în diagrama anterioară 
regele să fie la g7 şi câştigul nu 
mai este posibil! 


— N UO тс O ч с 


=й 2 

a b c d e T ап 

După 11+ %52 albul nu 
mai poate împiedica avansarea 
pionului pe linia a doua, datorită 
poziţiei nefavorabile a regelui la 
87, care face imposibilă mutarea 
2.8 
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TURNUL CONTRA 
PIONULUI 


Фа - ФА 


De regulă, turnul câştigă con- | 


tra pionului. Partida se poate ter- 
mina remiză numai în cazul în 


care regele fiind departe nu poate | 
veni în ajutorul turnului pentru a | 


ataca pionul şi a împiedica trans- 
formarea. 


Sunt şi situaţii când, datorită | 


poziţiilor nefavorabile are rege- 
lui şi turnului modestul pion poa- 
te chiar câştiga partida! 

Însă, dacă regele părții active 
se află în faţa pionului sau reu- 
şeşte să se apropie de pion câşti- 
gul este simplu. 


Z A 
a bD ohe f gh 


Negrul fiind la mutare nu 
poate avansa pionul fără ajuto- 
rul regelui deoarece pionul s-ar 
pierde. 1...b4 2.%g7 b3 3.8h3 
b2 4.%b3. Dacă regele care acum 
este tăiat va încerca să sprijine 
avansarea pionului, regele alb 
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are timp să se apropie de pion 
1...%b6 2.®е7 Фа5 3.06 Фа4 
4.@e5 b4 5.%d4 b3 6.%c3, cu 
câştig. Este util să cunoaştem ur- 
mătoarea regulă: 


' раса regele părţii slabe 
| se află în spatele pionului, 
pentru a putea câştiga, este 
absolut necesar ca turnul 
să taie regele pe orizontala 
a patra a părţii slabe. 


În poziţia din diagrama urmă- 
| toare, rezultatul partidei depinde 
de cine este la mutare. 


| Dacă albul mută regele аге 
| timp să ajungă la d2 pentru a îm- 
piedica transformarea. 1.4 e3 
2.Фс3 е2 3.%d2 şi după 4.8e1 
să câştige şi pionul. Dacă negrul 
ar fi la mutare după 1..е3 2. %b4 
e2 transformarea nu mai poate fi 
împiedicată şi partida este remi- 
ză. 

Aceeaşi situaţie şi în diagrama 
următoare. Totul depinde de un 
tempo! 


— N о A ат o ч со 


Cu albul la mutare, câştigul se 
obţine uşor prin 1.46 е3 2.%d5 


е2 3.904 З 4.543 ФР. 


5.42 şi din nou transformarea 
este oprită şi pionul se câştigă cu 


5. Zel. Dacă negrul mută el se | 
salvează prin 1..е3 2.846 е2 3. | 


Фа5Фез 4. Фс4Фа2. 


or, 3. #45 Èe3! 


În diagrama următoare albul 
trebuie să se grăbească să opreas- 
că transformarea pionului prin: 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


Ф2 Z 

a b с а af с Ih 

1.%d6 24 Dacă 1...Фе4, albul 
va continua cu 2.07 {4 3.%d5 
24 4.44 983 5.043 g3 6.8f7+ 
$22 7.%е2+- 2.bd5 &f4 
3.844 Ф{3 4.@d3 g3 5.Д{7+ 
#22 6.@e2 şi albul câştigă.. 

În astfel de finaluri un tempo 


"poate decide partida (în final, 
_ importanta mutării creşte! J. К. 
Regele părţii active trebuie ` 
să se poată îndrepte spre 
pion fără a putea fi împiedi- | 
cat de regele advers са, de ` 
exemplu, în cazul de anteri- | 


Capablanca). 
Concludent este exemplul ur- 
mător: 


Dacă albul încercă să se apro- 
pie cu regele 1.%f7.e4 2.%е6 
еЗ 3.Ф{5 е2 4.Ф{4 Фаз 5.Ф{3 


Фа?! 
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Negrul atacă turnul şi câştigă 
timp, iar transformarea nu mai 
poate fi împiedicată. Câştigul se 
obţine numai îmbunătăţind po~ 
гіра turnului prin 1.#91+! ®с3 
(1...Фе3 2.Bel+ ®у4 3.817 е4 


4.%еб e3 5.hd5 hf3 6.44 е2 | 


7.43) 2.8e1! Ф44 3.87 е4 
4.986 e3 5.015 ®43 6.914 е2 
7.%f3. Sunt şi poziţii în саге pi- 
onul câştigă datorită poziţiilor 
necorespunzătoare ale regelui şi 
turnului. 

De exemplu: 


=- N ù + Q O N со 
= N ù һоло N со 


a b c d 2 Ñg 


1.47 Regele negru împiedică | 
turnul să împiedice transfor- | 


marea şi negrului nu-i rămâ-— 
ne decât să dea şahuri. 1...Xg6+ 
2.e5! Acest şah nu este atât de 
inofensiv pe cât s-ar părea. Al- 
bul trebuie să joace exact, căci 
după 2.%e7? Urma 2..1! 
3.d8W Хе1+ 4.%d7 Ed1+ şi re- 
gina se pierde! 5.%e7 Exd8. 
2....До5+ 3.№е4 Slabe ar fi mu- 
tările 3.%f4? %d5-+ şi pionul 
se pierde sau 3.%d4? Egl= cu 


egalitate. 3...Хр4+ 4.543 Eg3+ 
5.@с2 822+ 6.%с3 Eg3+ 7.Фс4 
Eg4+ 8.@c5 Bg5+ 9.@c6 Eg6+ 
10.%c7 şi acum pionul se trans- 
formă în regină. 


FIGURA UȘOARĂ CONTRA 
PIONULUI 


AIA - ФА 


De regulă, lupta figurilor 
uşoare cu pionii la transformare 
| se termină remiză. Dacă figura 
| este sprijinită şi de rege rezulta- 
tul este cel prestabilit. Vom studia 
doar acele poziţii în care nebunul 
| şi calul luptă singure cu pionul ce 
| se îndreaptă spre transformare. 
|. Nebunul, figură cu bătaie lun- 
| gă actionând de la distanţă împie- 
| dică uşor transformarea pionului, 
| atacând un câmp din drumul lui 
| pentru a se sacrifica. 
| Numai în cazuri de excepţie, 
când nebunul nu este bine plasat, 
iar regele său îi limitează actiu- 
nea, pionul câştigă. 


Pentru a obţine remiza, nebu-— 


nul negru trebuie să atace cam— | 


рш a7 cu mutarea Še3. Albul 
fiind la mutare poate împiedi-— 
ca această mutare prin 1. Be4! 
Acum jucând h4 Negrul speră 
ca după 3.a6 să stopeze marşul 
pionului рип 3..2 însă albul 
poate împiedica şi această muta— 
re prin 2.%f3! După care marşul 


pionului nu mai poate fi oprit. | 


Dacă regele negru nu ar fi fost 
prost plasat la f6, remiza se obți— 
nea cu uşurinţă prin 1.. 848 2.a6 
#6. 

Bineînţeles că această pozi- 
ре reprezintă о rară excepţie şi 


de regulă, nebunul împiedică cu | 
nu poate îndepărta calul de la 


uşurinţă transformarea pionului. 


În schimb, calul luptă mai | 
greu cu pionii liberi. Dacă însă ` 


calul este ajutat şi de rege remi- 


za se obține fără mari probleme. | 
Sarcina calului este mult mai di- | 


ficilă dacă el trebuie să lupte sin- 
gur cu pionul pentru a împiedica 
transformarea. Spre deosebire de 
nebun calul nu poate împiedica 
transformarea de la distanţă. 


Dacă pionul nu se află 


pe coloana turnurilor (a, h) 

calul poate împiedica trans- 

formarea, fără ajutorul rege- 

lui reţinându-l pe penultima 

linie prin atacarea câmpului 
de transformare. 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


a b c d e 1 g h 
În această poziţie regele alb va 


| căuta să îndepărteze calul pentru 


a putea transforma pionul, prin 
1.%d6 însă urmează b8 iar la 
2.Фс7 Da6+ 3.%b6 Ab8 4.Фа7 
@сб+ Şi este clar că regele alb 


controlul câmpului de transfor- 
mare, deci poziția este remiză. 
Dacă însă pionul se află pe coloa- 
na turnului pe linia a 7-a, calul nu 
mai are suficiente câmpuri şi nu 
se mai poate lupta cu pionul. 


& 


2 
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a b é d 
1.@сб6 a8 2.%b7 
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Calul poate lupta cu succes cu 
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Negrul, fiind la mutare, se 
salvează prin 9...Ad3 10.b7 Nu 


este mai bine пісі 10.%c6 Фе5+ | 
11.8с7 43. 10...@с5 11.588 | 
Фаб+ 12.@с8 Axb8 13.%xb8 | 
Salvatoare a fost poziţia regelui | 


negru. Dacă regele s-ar fi aflat pe 


orice alt câmp mai depărtat calul | 


nu mai putea prinde pionul. 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


de a veni în ajutorul calului este 
nesatisfăcătoare căci la 1.%g2 
urmează 1...%c5 Şi pionul se 
transformă. Să încercăm totuşi 
să ne lămurim. Cu această pozi- 
ție. Pentru a obține remiza calul 
alb ar trebui să ajungă pe unul 
din câmpurile a3, c3, sau d2. Dar 


' cum putem realiza acest lucru: 


Este util ca cititorul să | 


ţină minte că: principala ca- 


litate a calului este capaci- 


tatea de a câştiga timp prin 


şahuri efectuate la тотеп- | 


tul potrivit. 


Următoare poziţie finală a 


1. Ac7+! În primul rând, trebuie 
îmbunătăţită poziţia calului şi a 
determina o nouă poziţie a rege- 
lui advers. 1...%c4! Fără îndoială 
cel mai bun răspuns. 2..Ae8! O 


mutare minunată! Aparent calul 


se îndepărtează de pion dar el 
| face doar un pas înapoi pentru a 


unui studiu al celebrului compo- | 


zitor N. Grigoriev exemplifică 


luptă cu pionul 
N. Grigoriev 1938 


Regele alb se află la distanță şi 
calul va trebui să lupte singur cu 
pionul negru aflat la doi paşi de 
transformare. Încercarea regelui 


putea merge din nou înainte! 
Câmpul e8 este un punct im- 


| portant de tranzit în traseul său. 
| Acum în funcţie de poziţia re- 
i gelui negru albul îşi va alege 
"traseul spre câmpul bl. Acest 
traseu al calului poate fi e8-c7- 


b5-a3 sau e8-f6-e4-d2.; 2...%c5 
Acum la 2...b3 urmează 3..2d6+ 
$54 (3...®43 4. Ь5 b2 5.а3) 


| 14.2\е4 b2 5.442 3.16! &d4 
| 4.2 е8! Din nou, prin punctul de 


tranzit! 

4..е5 După 4...3 5.Ad6 %®с3 
6.Ле4+ %®с2 7.246 b2 8.Ac4! 
albul reuşeşte să oprească pio- 
nul. 

5.%с7! $46 6.#е8+! Din nou, 
singura mutare salvatoare. Pier— 
dea 6.Ab5+? @с5 7.\с7 b3 
8.еб+ @с4-+$1 pionul пи mai 
putea fi oprit. 6...@с5 7.246 #44 
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8.2)е8! b3 9.446 Фс3 10.®\е4+! 


@c2 11.246 b2 12.Ac4 51 
13.&\а3+ си remiză. 


Calul şi-a demonstrat си virtu- | 


mandăm cu căldură cititorilor să 
revadă şi să analizeze acest stu- 
diu. Este util să facem cunoştinţă 
cu: 


o altă importantă calitate | 
a cailor: posibilitatea de a | 
crea bariere în drumul regi- | 


Гог adverşi. 


Aparent în diagrama de mai 
jos, totul este simplu şi elemen- 
tar. 


Pionul mai are o singură mu- 
tare până la transformare, iar 
regele negru este departe şi s-ar 
părea că nu ajunge la locul bătăli- 
ei. Calul va trebui să lupte singur 
cu pionul de margine. Regele va 
veni să atace calul şi transforma- 
rea pare iminentă. Lucrurile ar 
sta aşa dacă nu ar exista un nu! 
Drumul regelui alb este barat de 
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o barieră greu de trecut. Regele 
alb nu poate trece prin câmpurile 
d5 si еб, care sunt atacate de cal, 
iar câmpurile d6 si d4 sunt “pă- 
| zite? de atacul dublu al regelui 
| şi pionului 1.46 Ab5+; 1.844 
2b5+ 

Practic, albul trebuie să evite 
bariera formată din câmpurile 
d4, d5, d6 şi e6, fiind obligat să 
aleagă un traseu mai lung ocoli- 
tor prin 1.%f6. Însă acum regele 
negru intervine cu succes! 23! 
2.Фе7 bf4 3.%d7 Da8! Calul se 
sacrifică pentru a salva partida 4. 
| #с8 Фе5 5.857 Ф46 6..bxa8 
| Фс7 Pat! şi remiză. 

O barieră similară există şi în 

| diagrama următoare: 


db с d e а h 
|-8 / Е РО 8 
8) № _ 2З 
| 7А 7 
| 6 6 
| 5 5 
| 4 4 
| з 3 
2 2 
1 1 
a b с e g 
Aici bariera impenetrabilă 


este formată din câmpurile d5, 
d6, d7 şi e7. Pentru a ajunge să 
atace calul, regele alb trebuie fie 
să se întoarcă pe ruta е5, d4, с5, 
сб, b7, fie prin #7, е8, d8, с7, b7. 

În ambele cazuri, pentru a 
ajunge la b7 pentru a captura ca- 


lul care se va sacrifică la a8 rege- , 


le alb are nevoie de 5 mutări, care 
vor fi folosite de regele negru 
pentru a ajunge la c7 şi a creea 
situația deja cunoscută de PAT. 

După ce am făcut cunoştinţă 
cu aceste ultime două poziţii nu 
va fi greu să găsim soluţia urmă- 
torului studiu. 


Se poate oare salva albul? | 
Incercarea directă de a prin- 
de pionul nu duce la nimic bun | 
13.406 h3 14.Af4 h2 15.Ae2+ | 
#42 16.03 bel 17.bd6 ФР | 


18.Ah1+ 8р2 19.%be5 ФхһҺ1 
20.%f4 Фе1 şi negrul câştigă. 

Oare nu putem împiedica 
transformarea profitând de po- 
ziția regelui negru? Cunoscând 
această idee vom găsi cu uşurinţă 
manevra 1. 2\7! h3 2.455 h2 3. 
Фе4+ care ne permite să prindem 
pionul de pe câmpurile 23 sau 
в. 

Acum, în funcţie de direcţia 
aleasă de regele negru vom alege 
câmpul bun pentru cal. 


~ NÀ U PU OO ч со 
š N 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


Astfel dacă 3...%d4 urmează: 
Af2! Cu bariera e5,e4,e3,iar la 
3. Фаз 4.@р3! creând bariera 
e4, e3, e2 d2. 

Rămâne de ales drumul oco- 
litor 3...%c2, la care urmează 
4.2) 23! 41 Şi acum regele alb 
are timp să apere calul 5.%d6 
hel 6.3е5 @{2 7.%%f4 cu remi- 
ză. 

Fără îndoială că cititorul va fi 
interesat să afle că nu întotdeau- 
na cu calul contra pionului trebu- 
ie să ne apărăm. Dacă pionul este 


: de margine şi regele se află în 


colţ, limitat de propriul său pion, 
se poate crea o plasă de mat. 


Această poziţie este cunoscu- 
tă încă din secolul al XII-lea. Al- 
bul la mutare, poate da mat în 3 
mutări 19.2\54+ bal 20.%с1 a2 
21.®с2# 
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TRANSFORMAREA PIONULUI ÎN REGINĂ. 


Acel pion în plus, fără importanţă, devine în final o forță decisivă 
pentru că transformându-se în regină asigură acel avantaj material 
necesar pentru a da mat. 

În acest capitol vom vedea cum se realizează transformarea pio- 
nului în regină, când există diferite figuri, când transformarea se rea- 
lizează, când nu, care sunt factorii favorabili şi care sunt defavorabili 
transformării. 


REGE SI РТОМ CONTRA REGE А — È 

Regele luptă cel mai bine cu pionul care merge la transformare 
prin ocuparea unuia din câmpurile din drumul său, sau cum spunem 
noi, îl blochează. 

Dar regele nu poate rămâne | Dacă albul ar fi la mutare el tre- 
veşnic pe acel câmp, obligaţia de | buie să-şi apere pionul cu 1.%c6 
a muta îl obligă să se retragă de | însă partida este acum remiza 
pe câmpul blocheur lăsând drum | deoarece negrul este pat. Dacă 
liber pionului şi pionul, susţinut | însă negrul ar muta, este obligat 
de rege poate avansa. La sfârşitul | să părăsească poziţia de blocheur 
sfârşiturilor se ajunge la urmă- | prin 1.%.b7 şi după 2.97 rege- 
toarea poziţie tipică pentru situ- | le alb poate acum susţine pionul 
апа de zugzwang reciproc. | с la transformare. 


Deci albul, avansând pi- 
onul trebuie să încerce să 
ajungă în această poziţie cu 

2 negrul la mutare, iar negrul 
// Р să ajungă atunci când la 
с ШШ mutare este albul. 


Й, > 
Г 
7 


А А Să încercăm să stabilim când 
И И ă încercăm să stabilim cân 
Z ЖЮ, Г it d 
А 1 2 ` acest lucru este posibil. 
e 
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= 2/22 Z Z 
a b c d е f g h 
Când pionul liber se află la c5 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


cu negrul la mutare. 
Continuând analiza vom con- 
stata că şi atunci când regele alb 


| se află la сб, dó şi b6 pionul se 


transformă cu uşurinţă, indife- 
rent de poziţia regelui advers. 
Aceste şase câmpuri: b7, c7, 


‚ d7, b6, сб, 46 au primit, în teoria 
| finalurilor de pioni denumirea de 
| câmpuri cheie ale pionului c5, 


care odată ocupate de regele alb 


| asigură transformarea pionului. 


este evident că dacă regele alb ' š 
| trebuie să împiedice regele alb 


s-ar afla pe câmpurile b7, c7, d7, 
pionul se transformă, pentru că 
regele negru nu mai poate ocupa 
câmpurile c8 sau d8. Să vedem 


Pentru a obţine remiza negrul 


să ocupe acele câmpuri. Nu este 
greu de stabilit că dacă regele alb 


| vine la 45 regele negru trebuie să 


ce se întâmplă dacă regele alb se | 


află la dó şi regele negru la с8. 


Şi aici, indiferent de cine este 


ajungă la d7 sau c7. În această 


| situaţie, dacă albul avansează pi- 


1 onul 1.c6 regele negru trebuie să 
„se retragă numai ре câmpul sal- 
| vator 1. Фс8! Pentru că, după 2. 
№46 să aibă răspunsul 2... 48, 
"iar la 3.с7 си @c8 să se ajungă la 
” prima poziţie critică cu albul la 
| mutare. 


O a doua poziţie de zugzwang 


‚ reciproc este: 


la mutare albul câştigă. Dacă | 
albul ar fi la mutare el câştigă | 


prin 1. ®е6! Şi пи 1.c6? 48! 
2. с7+ Èc8 cu remiză! 1...%d8 
[1...%b8 2.47] 2.857 urmat 
de сб-с7, c8. Dacă negrul ar fi la 
mutare 1...%d8 2.c6 Фс8 3.c7 şi 
am ajuns în prima poziţie tipică 


ZZ 
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Dacă negrul ar fi la mutare ar 
fi obligat să părăsească poziţia 
şi să joace 1...%b5, la care al- 
bul continuă 2.844 şi pionul se 
va transforma pentru că regele 
alb va atinge punctele cheie prin: 
2...@с6 3.@с4 56 4.bd5 Фс7 


5.5 №47 6.%b6 %с8 7.%c6 | 
$48 8.%b7 %47 9.c4 %d6 | 
10.256 Фа7 11.с5 Фс8 12.Фсб | 


$258 13.47 cu câştig. 

Altfel stau lucrurile dacă albul 
este la mutare. 

La 1.%b3 sau 1.%d3 negrul 


răspunde 1...%b5 sau 1.%d5 al- | 
bul nu are altceva mai bun decât | 
să avanseze pionul 2.с4+ însă | 


după Фс5 3. %с3 Феб 4.%d4 
Фаб 5.с5+@с6 6. Фс4 %с7 
7. #295 Ф47 8.с6+ $с7 9.@c5 
Фс8! 10.bd6 №48! 11 c7+ ®с8 
negrul obține remiza. 

Aşa se desfăşoară lupta pentru 
câmpurile cheie. 

Negrul a reuşit să-l împiedice 
pe alb să ocupe unul din cele trei 
câmpuri cheie prin unica posibi- 
litate de a posta regele în faţa re- 
gelui alb, sau cum spunem noi, a 
ocupat opoziţia. 


Opoziția este unicul mij- 
loc de luptă pentru cele trei 
câmpuri cheie dispuse pe 


linie. 
4 


Aşa cum vom constata nu 
odată, lupta regilor pentru ocu- 
parea câmpurilor cheie este tema 
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principală în majoritatea finaluri- 
lor de pioni. 

Să încercăm să găsim soluţia 
următoarei poziţii plecând de la 
teoria câmpurilor cheie. 


a b с d e f gh 


- 5 о + ло N O 
N Š К 
S N 
- NO = O No 


Câmpurile cheie ale pionului 
сЗ sunt b5, с5, 45. Înseamnă că 
dacă regele alb vine la d4 regele 
negru trebuie sa ajungă la d6, iar 


| dacă regele alb ajunge la c4 пе- 
| grul trebuie să răspundă Ја сб. Га 
| fel şi când regele vine la b4 cel 


negru trebuie să ajungă la b6. 

Pe fiecare din câmpurile d4, 
c4, b4 regele alb ajunge în 3 mu- 
tări. Regele negru ajunge la d6 în 
două mutări, la c6 în trei mutări, 


| dar la bó în 4 mutări. 


Deci dacă regele alb se 
va îndrepta spre b4 regele 
negru nu are timp să ajungă 
la b6 şi albul câştigă! 


13.%c2 Фе7 14.853 Фав 
15.%b4 %с6 16.%c4! Albul a 
cucerit opoziţia, va ocupa unul 
din câmpurile cheie şi pionul se 


va transformă. lată deci soluţia! 
Lupta pentru câmpurile cheie 
are particularităţile ei, în funcţie 


nul. 
Dacă pionul se află pe coloana 


de coloana pe care se află pio- 


de cal (b, g), chiar după ocuparea | 


câmpurilor cheie este necesară o 


deosebită atenţie pentru a evita | 


situaţia de pat.. 


După 1.66+?%а8! 
este remiză, întrucât după 2.%c7 | 
negrul este pat! Câştigul se оор 
ne numai prin 1.%c7 Фа8 2.%b6 ` 
$258 3.®а6 a8 4.06 $58 
5.b7+—, 


partida 


Dacă pionul liber este de mar- 
gine (a, h) şi regele advers ajun- 
ge să ocupe un câmp din drumul 
spre transformare remiza este 
asigurată. 

51 aici există câmpuri cheie, 
care odată ocupate asigură trans- 
formarea pionului în regină. 


= N O A A O ` со 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


In această poziţie: 


a b c d e f g h 
Z ⁄Z 


câmpurile cheie sunt g7 şi 


28.Аргесегеа poziţiei depinde 


‚ de cine este la mutare. Dacă albul 


mută regele alb ajunge primul la 
g7 şi transformarea pionului este 
asigurată. 5.004 Фс5 6.015 


| 246 7.016 Ф47 8.007 şi mar- 
| Sul pionului liber nu mai poate fi 


oprit. Altfel se prezintă situaţia 
dacă negrul mută 1.. Фс5 2. $24 
Фаб 3. Фр5Фе7 4.906 #18 
5.@h7@f7! 6.h4 #18 7.h5 Ф{7 
8.h6 Ф{8 si albul poate alege 
cum să facă remiză, facându-se 
singur pat sau făcând pat regele 
advers. 


Să privim acum o poziţie în 
care ambii regi sunt depărtaţi de 
pion: 
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= N O + OA O ч m 


¿ 
a b c d e t g h 


Si aici rezultatul depinde de 


Dacă pionul se află pe câmpul 
iniţial şi pionul poate sări peste 
două câmpuri pătratul se constru- 
leste de pe câmpul din faţa pio- 
nului. De exemplu, dacă pionul 
s-ar айа la b2, pătratul s-ar forma 


| din verticalele b3-b8, g3-g8 şi li- 


niile b3-g3 şi b8-g8. 


REGE, FIGURĂ UȘOARĂ SI 
PION CONTRA REGE 


% AA А- & 


cine este la mutare. Dacă albul | 


mută pionul nu mai poate fi oprit 
de la transformare 5.65 &f4 6.b6 
e5 7.57 Ф46 8.b8W+. Dacă 


negrul mută regele negru ajunge | 
să prindă şi să captureze pionul | 


1..%f4 2.b5 Фе5 3.b6 Ф46 4.b7 
Фст7. 

Pentru a putea stabili repede 
dacă regele poate prinde un pion 


liber în asemenea finaluri, folo- | 


sim regula pătratului. 


Pătratul pionului b4 este înca- | 


drat în interiorului zonei cuprinse 
de verticalele b4-b8, f4-f8 si lini- 
ile b4-f4, b8-f8. 

Regula pătratului ne învaţă că 
dacă regele se află pe unul 
dintre câmpurile ат interi- 
orul pătratului, sau fiind la 
mutare, poate intra pe unul 
dintre aceste câmpuri, el re- 
uşeşte să prindă pionul li- 
ber. Dacă regele nu reuşeş- 
te, pionul se transformă. 
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Ştiut fiind că regele şi o figură 
| uşoară (cal sau nebun) nu pot da 
mat regele advers, speranţele de 
câştig trebuie legate de transfor- 
marea pionului. De regulă, trans- | 
| formarea pionului se realizează 

cu uşurinţă, dar există câteva po- 
| ziţii de excepţie unde câştigul nu 
se poate obţine. 
Cu aceste poziţii vom face cu- 
noştinţă. 


Z 7 


Г РР РРА 
1 Z 2 // 2 
е 


a b са 

Pionul a ajuns pe ultima linie 
însă transformarea lui este oprită 
de regele negru care nu poate fi 


2 | 


f gh 


obligat să părăsească această po- 
ziţie. De exemplu: 1. Фс5 %b7 
2.246 bas 3.%c7 şi PAT! 

Dacă pionul se află pe linia a 
6-a câştigul se realizează uşor: 


a b e d e T ü h 


A Z Z 
a b € d e f g h 
3.c4 @b6 4.%d5 Фа7 5.%с6 


9258 6.@b6 Фа8 7.245 @b8 . 


8.a7+ Фа8 9.@с7#. 
In această poziţie: 


Transformarea pionului este 
împiedicată de propriul rege care 
nu poate părăsi colțul fiind asedi- 
at de regele negru. O poziţie de 
excepţie în care rezultatul depin- 
de de cine este la mutare. 

Dacă albul mută va câştiga 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


prin 1.243 &f8 2.Ae5 Regele 


negru trebuie şă părăsească ase- 
diul 2...№е7 3.%g7 Si pionul se 
transforma. 

Dacă negrul este la mutare 
după 1..%.f8! Regele alb va ră- 
mâne veşnic asediat, căci după 
1.Ad3 Ф{7 2.2\е5+ Ф{8 calul 
trebuie să părăsească controlul 
câmpului f7 şi asediul va conti- 


‚ nua cu 3...Фї7. 


Când am făcut cunoştinţă cu 


„calităţile figurilor, am remarcat 
‚ faptul că un cal singur nu poate 


câştiga un tempo. 

Pentru a câştiga această po- 
ие ar trebui ca albul să treacă 
mutarea negrului, pierzând un 
tempo ceea ce calul nu poate re- 


_ aliza, deci remiză. Pentru situaţii 
` de felul acesta există o regulă. 


Cunoscând-o ne putem orienta 


"rapid în situaţiile de acest gen 


care apar: 


În această poziţie partea 


| slabă (regele) obţine remiza 


numai dacă regele său se 
află pe unul din câmpurile 
f7 sau 18 de aceeaşi culoa- 
re cu câmpul pe care se află 
calul său, fiind la mutare îşi 
poate plasa regele pe unul 
din câmpurile f7 sau f8 de 
aceeaşi culoare cu câmpul 
pe care se află calul. 


Există poziţii de remiză şi în 
cazul nebunului, ca de exemplu: 


37 


Yuri Averbakh 


ЕКЕ 5 Ее 2 о к о шю т о с = 
ЕЯ o а == о °g 9 Š 
я. 92 е. 'б О Г] 
бозаваю g 5 = 8 
Ва s © © об ° 
Вах сзсз в g 
S Мас 9 = 5 B зи 3 
оо `: ; ° 35 0U = 
9 = m Ss Ë 
яна Еи o 
S = Е . 2 © ‚8 
2:305 Беса я © б A 
с ç =ч — = < 5 Е 
аа 5 е о ЗХ 3 ° 
«ъс ча SALE шұ 5... 
о = Беба @ © = 
zA = о еб 2 Ф = [` D 
ză CS gyteta зх Во 
das Q e= dle SS дә 
= D 6 4 У © б 
on onson 992500 3 5 а. 


asa Ж За О Oo L © 1 — Ж ж» 
o n O о + со с = ео Е ог о шо ч ON = s ° Š s 5 5 Š 5 
g y = с g -= A O сў S- 
= NN К ` ` [je bB 3 = У" (Я > % 
о“ 285% а ad о k: 

m a g e A Е = 5 Ф S o ç 2 
ые» g = ` о 509% = A 
ә - 'B 2 g Š = ==. ж 0 5 - `= 
583 H омы” Еа = 5 = 
Ф о 5 5 О СУ] BOS yg оз 
Ibe ЗЕЕ. 1 

к °=. 39328 = ЗЕЕ 8555р 
2 LS = DAAN t “p ==, 

si ° 8 s ° Š 9 боб Sos Š о 
a Š o = 2 so T MERE 

а ° Ñ 2 — Зо © „ Коч б ә = = 82 
W. 52 5965 s сом “оозу 

Š = к= O 

“ ES М O s бо 2 даче „ч =Ë š 2 
о ~ O о ч со Nr с = = . ч ur 
285 2 ч Ва ERSZ 


38 


Negrul ameninţă să atace şi să 
captureze pionul. 

Atât 1.46 Èb3 2.a4 #54 
3.822 Фа5 cât şi 1.@с5.Фс3 
2Фр2.Ф c4 Зе4%ФЬ3, nu pot 
salva pionul.. 


Câştigul se obţine numai cu | 


16.62! &b3 17.a4! 


4 Acest procedeu de a apà- 
З | га pionul cu calul din spate- 
le pionului, are importanţă 


decisivă atunci când геде- | 
le este departe, şi nu poate | 


apăra pionul. 


Jar aici: 


Singura cale de câştig este sa- 
crificiul nebunului 17.845! саге 
împiedică regele negru să ajungă 
la c4 şi să captureze pionul c3, 
iar după 17... %xd5 18.%b5 рі- 
onul se transformă... 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


CALUL ȘI UN PION 
CONTRA CAL 


AA – LA 


Regele luptă cel mai bine cu 
| pionul liber blocându-l, dar el 
| are nevoie şi de ajutorul calului. 
| În diagrama care urmează regele 
negru luptă singur, calul său fiind 
depărtat: 


A Í 
KR b € d e f g h 

1.Феб 254 2.47!%с7 3.Фаб+! 
| lovitura саге pune capăt luptei. 
Albul nu putea juca direct 3.%e7 
Din cauza răspunsului 3... 
245+ cu remiza 4.%e6 b6 
5.\а6+ $848. 20...Фхаб 21.ke7! 
Acum, această mutare a devenit 
posibilă şi transformarea nu mai 
poate fi oprită. Dacă pionul se 
află pe linia a şaptea singura sal- 

vare este şahul etern. 
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> N ù һоло ч со 


7...®(8+ 8.bd8 Ae6+ 9.%bd7 | 


&\18+. Albul trebuie să accepte 
remiza prin şah etern deoarece şi 
după 10.%d6 urmează 10...Ag6 


şi pionul va fi distrus. Dacă însă | 


calul poate ajuta regele să scape 
de şah etern, albul obţine victo- 
ria: 


⁄Z 


// 


= N O A A Q м с 


1..Af6+Acum 


negrul 
ie să se apere pasiv. Nu merge 
1...2)48+? 2.d8 căci nu mai 
există şahul la еб. 2.®48 е8 
3.De6! Ad6 [3..6 4.Ag5+ 
Фр7 5.041] 4.47 De8 5.Dg5+ 
8р6 6.№хе8 bxg5 7.@9f7+—. 


„Deci: 


Metoda de câştig constă 


| în a îndepărta figura adver- 


sarului care luptă să împie- | ` 
dice transformarea pionului. 
Devierea se realizează prin 
sacrificiul calului, procedeu 


tipic acestui tip de finaluri. 


Dacă pionul se află la două 
câmpuri de transformare şansele 
de salvare cresc: 


=> ОБ с o N © 


Aceasta este o tipică poziţie 


| de remiză. 1...%g7 2.Фе8 h6! 


| 3.0e7 După 3.7? urma Qf5 


şi @хе7. 3...0#6 4.5847 Фр7 


5.45 928. 


trebu- | 


Şi albul nu poate progresa po- 
гіра. Mutând însă poziţia cu о 
coloană la dreapta negrul nu se 
mai poate salva, figurilor negre la 
marginea tablei lipsindu-le spaţiu 
de manevră: 


După A. Cheron, 1952 
ае d ë f g h 


i f 
a b € d e t gh 
Aici albul va reuşi să îndepăr- 

teze regele negru după 1...%h7 

2.18 ФИиб 3.808 $05 4.27 

$15 5.d7 Pionul fiind apărat, 

calul trebuie să mute 5...466 

6.17 $95 7.%е5 204! 8.008! 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


a b c d е 4/9 h 

Întrucât, negrul атепіп- 
tă 47+, albul parează aceas- 
tă ameninţare prin 1.2Af6.Aa8! 
Este singura apărare jucabilă cu 
speranţa obţinerii remizei cunos- 


| cute după 2.Фха8 sbc7 şi regele 


Феб 9.23 f3+ $16 10.44! Calul | 


se sacrifică pentru a realiza trans- 
formarea procedeu deja cunoscut 
de noi. 


Şi calul fiind pe culoarea neagră 
remiza ar fi asigurată. Nu merge 
пісі 1.®с5 2.257 %b5 3.\45 


1Фа7 4. bb7hd8 5.46 &с7 
| 6.6 zugzwang, cu câştig. Ca- 


Cu cât pionul este mai 


aproape de marginea ta- | 


blei lupta calului pentru a 
opri transformarea este mai 
grea. 


Pentru a ne convinge să privim 
poziţia cu pionul de margine. 


- о о + @ O N © 
POS sss 


lea de câştig este mai complicată 
în următoarea poziţie 


R. Reti, 1928. 
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Dacă negrul ar fi la mutare 


albul reuşeste să îndepărteze ca- | 


lul astfelŞ 1...%b4 2.56 %с4 
3.с3! аб 4. %®с7 %с5 5.а7 
Cu câştig. Însă, în studiu, albul 
este la mutare, deci el ar ar tre- 
bui să treacă mutarea adversaru- 


depărtarea figurilor ce împiedică 
transformarea. Rezultatele de re- 
miză apar numai în unele situaţii 
de excepţie, ca şi cea din această 


| diagramă: 


lui! Aceasta se realizează printr-o | 


manevră ingenioasă: 1.Ac5! 


La orice altă mutare аг 


urma 1..2\96+ 2.@%a7@c8+. 
1...4 ar uşura sarcina albului 
1..%46+2с7%65+3.@с6 а7+ 
4.867 Ab5 5Ae4. 2.%b6 46 
3.Ле4! с8+ 4.7! О subtili- 
tate necesară! După 4..Ф@Ы7ФЬ5 
negrul se salvează prin 5. 


Qc3+@a5 6.е4 ФЬ5 7.96. 


246+ 8.Фа7@\с8+. 4...%b5 


5.5257 Фа5 6.@\с5 Ad6+ 7.$c7 | 
| terioară după mutarea 1.c5, 


255+ 8.%c6 @а7+ 9.8257 b5 
10.24. Planul а fost realizat. S-a 
ajuns în aceeaşi poziţie cu negrul 
la mutare şi albul câştigă. 


De obicei, asemenea poziţii 
se câştigă nu fără dificultăţi, mai 
mari sau mai mici, legate de în- 


h 


a b o Зе 


Л 


Z 
Z 
A 


Z Z, 
аж c d e f g h 


Dacă în loc de c7 calul alb 
s-ar afla la c5, după 1.%b8 Ab5 
2.%b7 s-ar ajunge în poziţia an- 


unde albul câştigă. Aici însă, ca- 
lul se află la c7 stânjenind mane- 
vrele regelui alb. Albul nu poate 


câştiga. Să verificăm 2...Ad6+ 
| 3.ġa7 Apărarea trebuie sa fie 
exactă! Calul ocupă о impor- 


tantă poziţie de tranzit. La %b8 


| sau Фа8 negrul se pregăteş- 
| te să joace 4...@\48, iar la 57 


Фаб+. 3...б\Ё7! 4. еб bb5! Mai 


| slab este 4...%46? 5.Ac5 465+ 


6.257 şi albul ar câştigă 6...Ad6+ 
7.%bc7 (Ab5+ 8.@c6 Фа7+ 9.857 
265 10.Ab3+ 254 11.66 Фс4 
12.2\44] 5.Dd4+ Фа5 6.Ac6+ 
ФЬ5 7.44 248! 8.858 Ac6+ 
9.%b7 Фа5+ 10.87 Ac6 remi- 
ză! 


Şi la sfârşit, o poziţie de ex- 
серпе în care pionul se transfor- 
mă forțat în regină calul aflându- 
se în apropiere. 


A. Cheron, 1952. 


lovitura 


Surprinzătoarea 
12.2\27+, decide partida căci 
după 12...xg7 13.h6 bf 


14.h7! şi pionul se transformă! 


NEBUN А — DÅ, 


Dacă nebunii sunt de culori di- 
ferite, remiza se obţine cu uşurin- 
tă, Пе ocupând cu regele un câmp 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


—- N QQ AÀA OQ Q N с 
~ N QO ьоло ч со 


Negrul pare a fi în mare di- 


| ficultate întrucât după 1...&f5 
| 2.813! Dacă 2..be3 negrul se 
| salvează cu Šh3 3.@9f3 f1 4.а7 


8с4 5.а8 945+. 1...845 2.a7 


| ĝe4+ 3.Фе3 negrul pierde. Însă 
| negrul nu s-a apărat bine. Corect 


este 2...2d3! 3.a7 Š$c4 4.289 


‚ 895+ cu remiză. 


Când nebunii sunt de aceeaşi 


| culoare dar regele părţii slabe а 
"ocupat un câmp în faţa pionului 
_ de culoare opusă nebunului ad- 


NEBUN ȘI РТОМ CONTRA | 


vers atunci remiza este inevitabi- 


| lš. 


Mult mai complicată este apă- 
rarea dacă regele nu a reuşit să 


| ocupe o astfel de poziţie: 


din traseul pionului spre transfor- | 
mare de culoare opusă nebunului 
advers, fie luând sub control cu | 


nebunul un asemenea câmp, pen- 
tru a sacrifica nebunul cu remiză. 


Numai uneori, datorită dispunerii | 


necorespunzătoare a figurilor pot 
apărea unele greutăţi. 


a b c d e f g h 
ZI 


43 


Yuri Averbakh 


Dacă negrul ar muta, remiza 
se obţine imediat prin @e8 urmat 
де @d8. Dacă albul mută el va 
interzice aceasta prin 1.85 după 
183 2.Šg6 Šd7 Pierde 2...8 54? 


3.@{5 îxf5 4.4 хё5 @%f7 5.shes | 
$218 6.6! Фе8 7.Феб+- 3.945 | 


negrul se apără cu 3..@e8 cu re— 
miză. 
Poate oare albul îndepărta ne- 


c6, albul nu mai poate câştiga, 
partida este remiză. 

Dar controlul câmpului de 
interferare nu este întotdeauna 
suficient pentru a obține egalita- 
tea. Nebunul are nevoie de spaţiu 
de manevră, Dacă mobilitatea sa 
este limitată se ajunge în situaţii 


| de zugzwang ca în diagrama ur- 


bunul de la controlul câmpului | 
d7? Pentru aceasta regele ar tre- | 


bui să ajungă la c7. 2.Фе5 847 
3.245 824 4..%с5 d7 5.%b6 


$24 6.№с7855 şi acum reuşim | 


să îndepărtăm nebunul prin 7. 
Ša4 8. Šc6 Šxc6 9.0хсб Фе8 


10.%c7 cu câştig, iar dacă la | 
mutarea a şasea negrul ar fi ju- | 


cat nebunul pe cealaltă diagona- 


1 6..845 câştigul se realiza prin | 


manevra 7. Šf3—b7—c8! 
Deci, apărarea pasivă a con- 


nu a putut face faţă acţiunii coor- 
donate a regelui şi nebunului alb. 
Albul a folosit o manevră tipică 
de interferare şi stânjenire a ne- 
bunului advers. 

Ar putea oare negrul să împie- 
dice această manevră? Interfera- 
rea s-a efectuat pe câmpul c6 şi 
negrul ar putea împiedica aceasta 
dacă regele negru ar ajunge la с5. 
Astfel după 2. Фе5 %57 3.%45 
$6 4.№с6 %е5 5.Фс7Фа4 
6.8 е8 Фс5! 

Negrul îşi atinge scopul. Acum 
controlând câmpul de interferare 
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mătoare: 


SSS N 
=> N о A A Q зо 


Negrul este în zugzwang, dacă 


| nebunul mută urmează b7—b8W, 
dus la pierdere. Nebunul singur | 


iar dacă albul ar fi la mutare, Ju— 
când nebunul pe diagonala h3— 
47 1.8d7! Transformarea este 
inevitabila. 1.2e6 @b5 2.8с4+; 
1.824 ФЫ5 2.8е2+; 1.âh3 ФЫ5 
2.841+. 

Pentru astfel de situaţii există 
o regulă: 


Pentru ca partea slabă 
să obţine egalitatea este 
necesar ca pe diagonala 
nebunului care controlează | 
avansarea pionului să exis- | 
te minimum trei câmpuri pe | 
care să se poată deplasa. | 


În exemplul anterior erau nu- 
mai 2 si acesta este motivul pen- 
tru care albul putea câştiga. Un 
studiu al lui 

L. Centurini din 1847 confir- 
mă regula: 


Dacă regele alb s-ar fi aflat la 
a8 albul câştiga usor cu manevra 
&h4-f2-a7-b8. El va încerca acest 
lucru prin 2. h4 însă negrul se- 


sizându-i intenţia răspunde cu | 


$255 3.Šf2 Фаб! 


Cum să continue acum al- | 
bul? La o mutare de aşteptare ca ` 


4.8е3 urmează 4...8e5, iar dacă 


nebunul vrea să se întoarcă la c7 | 


urmează din nou prin 5.895 ur- 
mează din nou 55 6.808 Фсб 
şi s-ar părea că negrul obţine re- 
miza. 

Şi totusi exista o cale de câştig 
pentru alb ! Ea începe cu: 4.8с5 
Af4 5.8е7 %55 6.Šd8 %с6 
7.805! Acest sacrificiu саге câş- 
tigă un important tempo obligân- 
du-l pe negru să mute nebunul, 
permite albului să ajungă la a7, 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


inainte ca regele negru să soseas- 
că аб 1.@һ2 8.8е3! Şi nebunul 
alb reuşeşte să ajungă la a7 şi 
b8. 

Cunoaşterea acestor poziții 
este foarte importantă. Fără a le 
cunoaşte este greu să găseşti căi- 
le de câştig sau de remiză în po- 
72161 mai complicate. 

Un exemplu din practică, în 
care negrul a cedat fiind convins 
că poziţia sa este fără speranţă, 
este: 


J. R. Capablanca-D. Janovski 
New York, 1916. 


a b e d e T gs h 
Z А; 777 Z 


А 


Г 
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Cu o apărare corectă, care ne- 
cesita cunoştinţe, imaginaţie şi 
un joc exact, negrul putea obține 
remiza prin 1...%f4! 2.44 sau 
2.2е5+ %е3 3.55 Ф43 4.@c6 
$4 cu egalitate 2...%f3 3.55 
Nimic nu dădea nici 3.8с5 Фе2 
4.sbc6 ®43 5.47 îg5 6.b5 Фс4 
7.с6 Šd8=. 3...Фе2! 4.@с6 
Фаз 5.26 Šg5 6.257 Фс4 
7. а6 %53 8.812 d8 9.3е1 
Фа4 şi regele а ajuns la timp să 
controleze câmpul de deviere а5. 


Unaltstudiuallui L.Centurini | 


din anul 1856 este o excepţie de 
la regulă. Albul jucând 1.е7 s-ar 
părea că transformă pionul în re- 
gini... 


1.е7 848! 2.e8ă! 


(Dacă 2.е8# sau 2.e88, negrul 
este PAT, iar după 2.e8 urma 
ĝa5 3.803 #48 urmat de ®е7) 
2..2h4 3.Šc7 Še7 4.007 848 
5.914 Šc7 şi albul la o apărare 
corectă, nu mai poate câştiga. 


NEBUN ȘI PION 
CONTRA CAL 


DAA- bA 


Dacă în finalul de nebun şi 
pion contra nebun pentru a obți- 
ne remiza era suficient ca regele 
să blocheze pionul pe un câmp de 
culoare opusă nebunului, în cazul 
nebun şi pion contra cal, remiza 
se obţine numai atunci când calul 
nu este lipsit de mobilitate. 


În această poziţie, după mu- 
tarea 1.8е5 calul este arestat, 
nu mai poate muta şi negrul tre- 
buie să mute regele, va intra în 
zugzwang şi pionul se transfor- 
mă. 1...№е7 2.Фс5 $d7 3.46 
[3.%b6? 6! 9.ëxf6 Фаб=] 
3... еб [3...bd8 4.0с6 %с8 
5.17+ #48 6.8с7+ Фе7 7.48 +] 
9.$с6 Фхе5 10.47 şi 48. 

Vom analiza câteva poziţii în 
care regele nu a reuşit să bloche- 
ze pionul: 


Z H 4 


г ç H 

În această poziţie soarta parti- 
dei este decisă de rândul la muta- 
re! Dacă negrul mută se salvează 
prin şah etern. 1...\96+ 2.%e7 
#\с8+ 3.Фе8 2\96+ 4.№е7 Ac8+ 
Si dacă 4.@e6 după Ab6 pionul 
cade; remiza se obține datorită 
poziţiei nefavorabile а regelui 
alb. 


a b d 


Dacă însă albul este la mutare ` 


el poate îmbunătăţi poziţia rege- 


3.843 @48 4.845 Printr-o mane- 
vră simplă nebunul a atacat toate 
câmpurile calului, negrul este în 
zugzwang şi pierde. Metoda de 
câştig este tipică pentru acest tip 
de finaluri. 

Este util de observat că în 
cazul pionilor de pe coloanele 
cailor c şi f, limitarea deplasării 
calului (stânjenirea) conduce nu- 
mai la PAT. De aceea, astfel de 
poziţii constituie excepţii în care 
partea activă nu poate câştiga. 


E E J / ME 
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Z A j 
m 
GL Г 


1 2 2 

a b c d ЕГ g hh 
14.%d7 Ac8 15.844 е7 
16.8e3 Ac8 17.8с5 Până aici 
albul a jucat ca la carte mane- 
vra cunoscută, calul negru este 
lipsit de mobilitate. Însă salva- 
rea negrului vine dintr-o resursă 


‚ surprinzătoare: 17...%a8! Acum 


remiza este inevitabilă, căci la 
18.%xc8 negrul este PAT! 
Dacă pionul este blocat pe li- 


тма a şasea sansele negrului de 
lui prin 1. @e7! №48 2.8e4 РТ. 


remiză cresc. 


Z 
| M 2 
àá b ë à ет а H 


Albul a realizat totul însă nu 
a reuşit pe deplin să controleze 
cu nebunul său toate deplasările 
posibile ale calului care dispune 
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şi de câmpurile b8 şi f8 pe lângă 
cele atacate,e5 şi c5. Mutând po- 
ziţia cu o coloana la dreapta forta 
calului scade simţitor. 

In cazul pionilor de cal b sau 
g, pe linia a şasea partea activă 
reuşeşte să câştige: 


Z HK 


” „ТА 
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abcdef g | h 
Dacă albul mută ajunge o sin- 


gură mutare 1.997! şi negrul se | 


află în zugzwang! 

Ceva mai complicat este câş- 
tigul dacă negrul este la mutare. 
Albul trebuie să manevreze de 


aşa manieră încât să preia dreptul | 


la mutare. 

1...2\е8 2.847 Ag7 3.%h7 h5 
4.824 227 5.Šh3 h5 6.%h6 
S-a ajuns în poziţia iniţială, însă 
acum negrul trebuie să mute Ag7 
şi după 7.947 negrului nu-i ră- 
mâne decât să cedeze. 


Până acum am analizat doar 
poziţiile în care nebunul nu putea 
controla câmpul din faţa pionu- 
lui. Să analizăm şi un astfel de 
caz: 


Ж 
a b с dhe/t % h 


Sarcina albului este de a inde- 
părta calul negru de la controlul 
câmpului de transformare 48. 
Aici, cu albul la mutare acest 
lucru se realizează uşor 1.8b4+ 
Феб 2.№с7 %45 3.818 După 
саге negrul este în zugzwang şi 
este obligat să deplaseze calul, 
iar pionul se transformă. Dacă 
însă negrul este la mutare, el re- 
ușeşte să scape îmbunătăţindu-şi 
poziţia figurilor prin 1...Фе7+ 
2.248 2с6+ 3.Фе8 Феб Negrul 
şi-a regrupat forţele stânjenind 
regele alb, care nu mai poate ata- 
ca calul, partida este remiză. 

Dacă pionul se află pe linia 
a şasea, chiar dacă albul ar fi la 
mutare, câştigul nu este posibil. 


== 


= N @ һоло ч с 


3.8b3+ Фе5 [3...2\х63? 4.47 
urmat de 48] 4.%с6 Si după 
4.8с4 №44 5.Šf7 &\аб+ 6.hc6 
268+ 7.№с7 Фаб+ 8.856 b8 
Albul nu poate îmbunătăţi pozi- 
ţia 4...Axb3! Acum este posibil! 
5.47 04+ 6.%c7 еб+ Cu re- 
miză. 


În concluzie: 


În lupta calului cu nebu- | 


nul si pionul rezultatul final 
depinde de măsura în care 


partea activă reuşeşte să · 


stânjenească total mobili- 
tatea calului creind poziţii 
de zugzwang. 

Dacă reuşeşte câştigă 
dacă nu trebuie să se mul- 
fumească cu remiza. 


In încheiere, o veche poziţie în 
care printr-o manevră abilă albul 


realizează о înteresantă poziţie - 


de zugzwang. 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 
Chess Players Cronicle, 1856. 
a b c d e f g h 


2 
Z 


Singura continuare pentru ne- 
gru este aici 1...%b6, pentru că 
atât la 1...%b5 cât şi la 1...d5 
ar urma 4.844! Şi negrul este 
în zugzwang. 2.8e5 %с5 3.8с3 
$56 4.8а5+ %55 5.848! Tre- 
buie parată ameninţarea Af6+. 
5...@с5 6.Šh4 #55 7.805 %с5 
8.5е3+ $45 9.944 46 10 .с7 
şi albul câştigă. 


CALUL ȘI PIONUL 
CONTRA NEBUNULUI 


DAA- #8 


În aceste finaluri, câştigul se 
poate obține numai dacă nebunul 
poate fi îndepărtat sau dacă se 
reuşeşte interferarea calului care 
să permită avansarea pionului. În 


' următoarea poziție, nebunul nu 
: poate fi nici stânjenit nici anihilat 


prin interferare. 
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1.he6 b5 2.Фе7 сб 3.%%d8 
855 4.Фс7 Фе1 5.293 hl 
6.2\е5 e8 Se ameninţa сб 
7.247 %21 8.®48 5р6 9.%ет 
8[5 10.2\с5 ёс8 Evita interfe- 


rarea еб. 11.247 &һ1 12.%d8 | 
Aa6 13.№с7 855 14.2e5 de8 


Evita interferarea Ac6 
Negrul reuşeşte să împiedi- 


fără ajutorul regelui. Acest lucru 
este posibil întru cât diagonalele 


a4-e8 şi h3 -c8 sunt formate din | 


câte 5 câmpuri, în timp ce regele 
şi calul pot controla doar 4 câm- 
puri. 

O poziţie foarte interesantă 
este aceasta: 


—- S о опт сб ч со 
ç S; < q 


Nebunul negru are doar 4 câm- 
puri pe diagonala a5-d8,dintre 
care două sunt controlate de cal. 
Dacă regele alb ar ajunge la b7 
pentru a controla şi câmpurile b6 
şi c7 albul ar câştiga. De exem- 
plu, cu albul la mutare planul 
se realizează uşor: 1.45 Фаз 
Dacă 1...%b3?, calul reuşeşte să 
se interfereze şi şă asigure trans- 
formarea pionului 2.2\94-+ %b4 
3.б\еб a5 4.@с6 şi negrul nu 
mai poate împiedica interferarea 
Ф\с7 şi 48! 2.%c4! O fine- 
te necesară! După 2.%c5 Фа4! 
albul ar fi in zugzwang, nu mai 
poate promova poziția.. 2...%a4 
3. seS! Acum regele trebuie să 


| se retragă şi drumul spre с7 este 


liber. 3..8 а3 4.855 bb3 5.%a6 
ce transformarea pionului chiar | 


Фс4 6.7 cu câştig. 

De aici, tragem concluzia că 
dacă nebunul dispune de mai pu- 
tin de cinci câmpuri pe diagonala 
de control a câmpului, soarta par- 
tidei depinde de măsura în care 
regele părţii slabe reuşeşte să in- 
tervină activ, neutralizând ame- 
nințările. Poate oare negrul să se 
opună acestui plan? Dacă negrul 
ar fi la mutare regele negru reu- 
şeşte acest lucru: 1...%b3 2.%d5 
%#с3! greșit ar fi 2..5а4? 3. 
Фс5+—. 3.Фс5 @43 4.@b5 Фе4 
5.®аб Ф45 6.%b7 kd6! Negrul 
nu a reuşit să împiedice accesul 
regelui la c7, însă a ajuns la timp 
pentru a apăra nebunul. Acum 
albul nu mai are cum sa câștige, 


partida este remiză. Dacă pionul 
este de margine sarcina părții ac- 
tive este foarte uşoară. Nebunul 
are o singură diagonală şi dacă 
regele advers este depărtat inter- 
ferarea acestei diagonale cu calul 
se realizează fără dificultăţi. 

Însă şi aici există unele par- 
ticularităţi interesante care este 
util a fi cunoscute. 

În diagrama de mai jos: 


a b c€ d e Г g h 


s. / 


Лл oiu РРА 
6| 57 


Planul de câştig al albului 
constă din atacarea şi alungarea 
nebunului din a8 cu regele la b7 
şi interferarea diagonalei h1-a8 
рип 47 după care transforma- 
rea este posibilă. 6.%c7 %е7 
7.c8! Prima fineţe! Nu câştigă 
7.258 $248 8.Фха8 %с7 şi aşa 
cum ştim regele alb nu poate ieși 
din а8, întrucât regele negru şi са- 
lul se află pe câmpuri de aceeaşi 
culoare. Aceasta este principala 
resursă de apărare a negrului. 
7...Фе8! După 7...hd6 8.858 
$47 9.257! Negrul este în 
zugzwang şi pierde după ®с6 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


10.%xa8 Фс7 11.546! Sarcina 


albului este са în varianta ргіп- 
cipală să construiască această 
importantă poziţie de zugzwang. 
8.2\с4! Фе7 [8...âc6 9.%46+ 
Фе7 10.257] 9.858 Фаз 
10.%46 Фа7 11.47 S-a ajuns 
în poziţia de zugzwang şi negrul 
trebuie să cedeze. 


TURN ȘI PION CONTRA 
TURN 


ФДА - DH 


Particularităţile finalului de 
turn şi pion contra turn devin 
evidente din analiza următoarei 
poziţii: 


= N о ост 9 s с 


Negrul mută. Regele negru se 
opune direct transformării însă 
dacă albul ar fi la mutare ar juca 
1.246 Cu intenţia de а goni rege- 
le din faţa pionului prin 2. Ва8+ 
Ф{7 2.e6 +È f6 4. ЕЗ +Èg7 şi 
apoi să transforme pionul prin 
5.е7 şi 6.e8. Cum poate negru fi- 
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ind la mutare sá impiedice aceas- 
tă manevră? El ar putea răspunde 
си ]...Eh6 pentru a interzice ac- 
cesul regelui la d6. 

După 2.e6 albul a repetat ame- 
ninţarea folosind protecţia pionu- 
lui e6. Acum tactica pasivă duce 
la pierdere prin 2...8g6 3.%d6 
ФВ 4.Ba8+ 8р7 5.№47 Bgl 
6.е7 541+ 7.%с6 Хс1+ 8.245 
Șahurile зе termină repede şi 
pionul se transformă. Salvea- 
ză numai contra-atacul imediat 
prin 2...5В1 3.846 Ed1+ 4.Фе5 
Зе1+ 5.%bf6 ЖП + cu remiză. 


Deci, metoda apărării 
constă din plasarea regelui 


în faţa pionului iar turnul | 


trebuie să împiedice acce- 
sul regelui advers în faţa pi- 
onului. Atunci când pionul 
este avansat, turnul se în- 
toarce rapid pentru a ataca 
regele advers din spate. 


Aceasta metodă de apărare a 
fost descoperită încă din secolul 
al XVIII-lea de catre Andre Phi- 
lidor. 


O altă interesantă poziţie este 
cunoscută din vechime: 


După A Lucena, 1487. 


/ / f 
Z ГЇ ЛЕ _ 
а b саҹ nh 


Regele părţii slabe nu mai îm- 
piedică avansarea pionului, sar- 
cina apărării revine în întregime 
turnului care va împiedica regele 
alb să elibereze drumul pionului 
spre transformare. 

După 1.%g1+&h7 încercarea 
regelui de a elibera câmpul de 
transformare prin 2.%f7 nu este 
satisfăcătoare întrucât după 2... 
Rf2+ 3.che6 Ee2+ 4.047 Rd2+ 
5.Фс7 Хе2 6.Ф47 42+ Pentru a 
câştiga regele trebuie să revină la 
e8. leşirea regelui trebuie pregă- 
tită prin 2.504! Xd1 3.Ф{7 Bfl+ 
4.he6 Eel+ 5.86 Efl+ 6.№е5 
8е1+ 7.8e4 şi albul câştigă. 

Aceasta metodă poarta de- 
numirea de construcția podu- 
lui. 

Mai există o a doua cale de câş- 
tig. Albul poate ocupa coloana d 
prin manevra 1.Xc1 Ed3 (1... %f6 
2.Всб+ %27 3. %c8) 2.8c8 dl 
3.548! Ecl 4.@d7 Ed1+ 5.%c6 
Хс1+ 6.545 Şi după încă câteva 


şahuri pionul se transformă. Să 
ne întoarcem acum la diagrama 
analizată anterior: 


a b c d e f g h 

Să presupunem că negrul nu 
а găsit mutarea bună 1. Æh6 şi 
a continuat cu 1..Xel aşteptând 
desfăşurarea evenimentelor. 


nua cu 2.Феб amenințând mat 
şi obligând regele negru să plece 
din faţa pionului. Să presupunem 
că regele negrului se va deplasa 
la dreapta 2..%f8. 


3.Ba8+ #57 4.8e8 o mutare greu 
de înţeles, mai tare decât 4.%d6 
întrucât după 4..%f7 pionul nu 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


poate fi avansat. Pentru a ghici 
intenţiile acestei mutări să con- 
tinuăm pasiv cu 4...Xe2 5.%d7 
Де! 6.еб Ee2 7.Ха8 Ed2+ 8.Фе8 
е2 9.е7 Xd2 Se ajunge în pozi- 
tia în care cunoaştem că se câş- 
tiga cu mutarea 10.%d8+-—); cum 
să luptăm contra acestui plan? 
Este clar că după 4.8e8 tur- 
nul nu ajută regele alb să scape 
de şahuri. Negrul se poate folosi 
de acest amănunt jucând imediat 


| 4..Ха1! şi amenințând să atace 
| regele din lateral. 


Acum, dacă albul vrea să îm- 
piedice şahurile prin 5. Xd8 Pen- 
tru a se proteja de şahuri prin in- 
terferarea turnului negrul se poa- 


] _ | te întoarce 5...Же1, iar dacă albul 
In acest caz, albul va conti- | 


insistă să mute 5.%d6, remiza se 
obţine prin 5..Ba6+ 6.247 Ха7+ 
7. #46 Ba6+ 8.%c7 &f7 şi ne- 
grul, din nou, nu mai poate îm- 
pinge pionul. Rezultă clar că, la 
un joc corect, albul nu poate să 


| întărească poziţia. Este util de şti- 


ut că negrul nu este obligat să în- 
ceapă imediat cu atacurile latera- 
le. El poate continua şi cu 4...Бе2 
5.8247 Хе1 şi doar după 6.еб când 
pionul a devenit periculos singu- 
ra cale de remiză este atacul tur- 
nului din lateral prin 6.%al! De 
exemplu: 7. #98 Ба7+8. .®46 
Даб+ 9.№е7 Жа7+10. #47 Жа8 


: 11.598 Ба7+ 


12.246 Хаб+ 13.№е5 На5+ 14. 
345 Zal 15. $46 Èf8, remiză. 
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Atacul turnului ат late- 
ral este cel mai important 
procedeu de apărare în 
acest gen de finaluri. 


Atunci când pionul este avan- 
sat şi regele nu se află în faţa pio- 
nului salvarea, dacă există, se ob- 
ține, de regulă, numai prin atacul 
turnului din lateral. 

Acum să încercăm să stabilim 
care sunt situaţiile când atacul 
din lateral nu conduce la un re- 
zultat favorabil. Să ne întoarcem 
din nou la poziţia de bază: 


După 1...Же1 2.%e6 să presu- 


punem că regele pleacă spre stân- 
ga 2..d8 3.5 а8+ ®с7 4.8e8. În 
această poziţie unica salvare con- 
stă în atacul imediat de pe flanc 
4...Хһ1! După 4..Де2? Negrul 
pierde о mutare importantă pentru 
apărare şi atacul din flanc întârzie 
5.Ф{7 Eh2 6.868! (6.e6 847+ 
7.%g6 АЛ1 conduce numai la re- 
miză). 6...Xh7+7.%g7 Eh8 8.Фе7 
сб 9e6 Фс7 Acum, după 
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10.%g1 atacurile de pe flanc пи 
mai salvează Eh7+ 11.%f6 Eh6+ 
12.%f7 Eh7+ 13. рб Eh2 (La 
13...%e7 urma 14 %.f6!). 14.541 
Де? 15.%f7 Eh2 16.e78h7+ 17. 
$26 Eh6+18.%g7He6 19.8817 şi 
albul câştigă uşor. 

5.508 Eel! Negrul trebuie 
să se apere exact, pierdea aici 
5...Xh6+ 6.5827 Eh7+ 7.86 
Eh6+ 8.506 Eh8 9.@%f7+—. 6.22 
Ф4а8 cu remiza. 


Ca regulă, atunci când pi- 
onul este avansat şi regele 
nu se află în faţa pionului 
advers, pentru ca atacul la- 


| teral al turnului să aibă suc- 
"ces este necesar ca turnul 


să se afle la o distanţă de 
minimum trei câmpuri faţă 


| de pion. 


Aici această distanță este de 
numai două câmpuri şi atacul din 


| lateral este nesatisfăcător. 


Dacă vom muta poziţia de la 
mutarea a 14-a cu o coloană spre 
stânga, turnul capătă spaţiu pen- 
tru atacul lateral şi negrul are su- 
ficiente resurse de salvare. 


a b c d e f gh 
1...592 2.Фе7 Eh2 duce la re- 
miză, cum reiese din varianta 
3.d7. Nici după încercarea de a 
interfera turnul prin 3.Efl Фсб6 
4.36 Eh7+ 5.№еб 47 6.№е5 
Eh7! Nu face mai mult, pozi- 


tia este remiză. 3...Xh7+ 4.Феб_ 


Eh6+ 5.№е5 Eh5+ 6.46 Eh6ó+ | lucru nu este adevărat. Dacă re- 


‚ gele negru s-ar afla pe un câmp 
„nefavorabil să zicem Ја f7 albul 
"la mutare câştigă. 


7.@e7 Еһ7+ 8.048 Eh8+ 9.Фе7 
Eh7+ 10.%e6 Eh6+ 11.05 #46 
cu remiză. 


Când pionul nu este suficient 
de avansat, o altă formă de apă- | 


rare o constituie aşa numitul atac 
frontal. 


=- омо PI с N с 
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În această poziţie regele negru 
este tăiat, dar poziția bună a tur- 
nului negru împiedică avansarea 
pionului. Dacă regele alb va în- 
cerca să sprijine avansarea pio- 
nului prin 6.%c4. Urmează Ec8+ 
7.255 Ed8 8.0с5 Ес8+ 9.%b6 
#848 Şahul cu turnul ar Я perdant 
9..Eb8+ 10.bc7+—. 10.Фс5 
Dacă 10.541 Феб! 10...Ec8+ 
11.245 Ed8+ 12.%c4 Ec8+ 
13.%d3 #98. Apărarea activă а 
negrului nu permite albului să 
avanseze pionul. Şi în acest caz 
atacul frontal reuşeşte pentru că 
distanţa dintre turn şi pion este de 
trei coloane. 

S-ar părea că la atacul frontal, 
regele nu ajută turnul, însă acest 


Т А 


a b é d e j gh 


1. Фс4 Ec8+ 2.855 #48 3.5 
Ес8+ 4. 56 848 5.Хе4! Aceas- 
ta este diferența. Regele nefiind 
la f5 această apărare a pionului 
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este posibilă si albul poate în- 
tări poziţia după 5...f6 6.%bc7 
845 7.@c6 Ed8 9.45! Si acum 
pionul se transformă. Dacă însă | 
la mutare este negrul, el face re- 
miză Chiar şi în două feluri. Cel 
mai simplu este 1..Xe8! 2. Жхе8 | 
Фхе8 3.Фс4 Acum s-a intrat în- | 
tr-un final de pioni în care pentru 
a face remiză negrul nu trebuie 
să permită accesul regelui alb pe | 
câmpurile cheie c6, d6, e6. 

Când regele alb ajunge la d5 
cel negru trebuie să se afle la d7, | 
similar c5-c7 sau е5-е7.Юесі re- 
miza se obține cu 4 ..%d8! 

Tot la remiză duce şi îmbu- 
nătăţirea poziţiei regelui рип 
1..Ф{6 2.Фс4 Ec8+ 3.bd5 | 
Rd8+ 4.@c5 Ec8+ 5.256 Я48 | 
6.Ee4 &f5 7.564 Феб! Şi albul | 
nu mai poate promova pionul. | 

În cazul pionului lateral pro- 
movarea pionului în regină se | 
face mai greu ca în cazul pioni- | 
lor aflaţi pe alte coloane. Regele 
poate sprijini avansarea pionului 
de pe un singur flanc ceea ce per- 
mite apărării şahuri laterale de la 
distanţă. lar dacă regele apărării 
se află în faţa pionului, atunci re- 
miza este inevitabilă. 


=- N о + пт Q зо 
q N T 


a b c Фет 0 һ 

Dacă albul joacă 1.%b6 este 
suficient ca negrul să se apere cu 
1..508 mutând turnul în continu- 
are pe linia a opta. Albul nu mai 
poate câştiga. 

Chiar dacă regele apărării 
nu ajunge în faţa pionului ca în 
această diagramă: 


ține remiza. Dacă pionul s-ar afla 
pe ori care altă coloană albul ar 
câştiga uşor. În cazul pionului la- 
teral, regele alb nu poate ieşi de 
la a8. 

De exemplu: 


> N о һоло ч с 


1.ЖҺ2 Ecl Cel mai simplu, ne- | 


grul nu permite să fie gonit de 
pe câmpurile c7 şi c8. Nu pierde 
nici 1...%b3 2.%c2+%d7 3.Ас1 
Я62!. Mai mult şansele negru- 
lui de remiză sunt atât de mari 


că negrul îşi poate permite şi | 


2.416 3.Xc8 Жаз! (Singura 
mutare. Pierde 3...®47? 4.8b8 
Каз 5.7 8b3+ 6.Фаб Ba3+ 


7.256 АЬ3+ 8.@с5 şi regele а | 
scăpat, pionul se transformă.) | 


4.867 (4.88 %с7). 4..Bb3+ 


5.Фаб Ха3+ 6.856 Ab3+ 7.Фа5 | 
Ea3+; şi este clar că regele nu | 


poate ieși din a8. 

Pentru a stabili la câte coloane 
față de pion poate fi tăiat regele 
fără riscul de a pierde să urmărim 
următoarea poziţie. 
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a b c d e 1 g h 

Nici aici, la o apărare corectă 
albul nu poate câştiga, de exem- 
plu 1.8h2 Ф47 2.8h8 Фс7 şi din 
nou regele nu poate fi gonit de pe 
с7 şi с8. 


Albul câştigă numai dacă 
regele este tăiat la patru co- 
loane: 


| c d e î g b 
' 1.е2 %е7 2.8c8 bd7 3.558 
Bal 4.857 851+ 5.%a6 Eal+ 
6.856 #b1+ 7.%с5, regele а ie- 
şit pionul se transformă. 

Când turnul apărării se află în 
faţa pionului rezultatul partidei 
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se înclină de partea regelui care 
ajunge mai repede la pion. 


În această poziţie, cu albul la | 


mutare, câştigul este simplu: 


a b c d e f g h 


1.946 %55 2.@c7 
3.%b7+. 


Cu negrul la mutare: 


S-ar părea că după 3...%b5 
4.8846 sbb6 negrul câştigă pionul 
însă după 5.561+ Фха7 (5... had 
6.№с7 Җха7+ 7. %c6) 6.%c7 ne- 
grul pierde! Soluţia este 3... с5! 
4.247 %56 5.%b1+ Фс5 6.557 
#h8 7.%с7 [7.568 Eh7+ 8. еб 
Яха7] 7...Xa8 şi albul nu mai 
poate câştiga. 


Фс5 | 


Mai mici sunt şansele de va- 
lorificare a pionului dacă turnul 
apără pionul de pe câmpul de 
transformare 


Z 
AL) 


=- N OO + 0 ою ч со 


7 
2 


аво. с ЧЕ 1 g 


Pentru a câştiga albul trebuie 
să elibereze turnul de apărarea 
pionului. El trebuie deci, să ape- 


| re pionul cu regele 1. 56 Însă 


acum negrul începe să dea şahuri 


„de la distanţă până când regele 


se îndepărtează de pion. &b1+ 


| 2.kc5 Яс1+ 3.%d4 


Acum turnul negru зе în- 


toarce la atacul pionului 3..Жа1 


şi câştigul nu mai este posibil. 
Pentru a obţine remiză, regele 
negru trebuie să stea numai pe 
câmpurile g7 şi h7. Încercarea de 
a se apropia de pion este mortală 
1..%£7? 2. Eh8! Exa7 3.%h7+ şi 
&xa7. Fără îndoială că este utilă 
$1 cunoaşterea unei alte metode 
de apărare. 


H. Berger, 1922 


a b c d e f g h 


Pentru a câştiga albul trebuie | 


să reuşească să dea şah cu turnul 
şi apoi să transforme pionul. Însă 
el nu poate realiza aceasta pen- 
tru că regele negru se ascunde tot 

a с. 


timpul în “umbra” regelui alb 
1.3277 Ф{5 2.Фе7 Фе5 3.847 


| 


Фа5 4.Фс7 Фс5 5.07 [5.Хс8 . 


Нха7+ 6.858+ %56] 5...ХЫ1+ 
си remiză! 

Dacă însă regele negru ar pă- 
răsi linia a 5-а el pierde 1..%f4? 
2. Феб Фе4 3.%d6 Ф44 4.bc6 
@c4 5.Xc8! Яха7 6.bb6+ 


În următoarea poziţie regele 
se ascunde în spatele turnului: 
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1...Eg7+ 2.@с6 25 Regele 
trebuie să lase liber câmpul g6 
pentru a tracasa cu atacuri regele 
alb care trebuie să se apropie să 
apere pionul 3.%b6 596+ 4.%b5 
807 5.%a5 Фр4 remiză, albul nu 
îşi poate întări poziţia. 

Până acum am analizat exem- 
plele în care regele alb putea, 
fără dificultăți să se apropie de 
pion, însă el nu avea unde să se 
ascundă de şahurile de la distanţă 


"ale turnului negru. 


Dacă pionul se află pe linia a 
şasea la şahurile de la distanţă re- 
gele se poate ascunde după pion. 
În acest caz este important dacă 
va reuşi el să părăsească ascun- 
zătoarea: 
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În această poziţie regele alb | 


nu poate ieşi întrucât după 5.Xb8 | 


Bal 6. 257 Ebl+ 7.%а8 Hal 


8.a7 Фс7 cu remiză. Chiar dacă | 


regele negru s-ar afla pe un câmp 


mai puţin favorabil, la d6, remiza | 


se obține prin următoarea mane- 
vră: 


După 1.558 Ха] 2.%b7 Eb1+ 
3.%с8 Ec1+! (la pierdere ducea 
3.. Bal4.Bb6+ço2c5 5. bb7Ehl 
6.с6+%55 7.а7) 4.%48 Ehl 
5.566+ Фс5 6.8e6 Eh8+ 7.547 
&h7+ 

În încheiere o poziţie impor- 
tantă: 


Aici albul nu poate câştiga dato- 

rită poziţiei excelente a turnului 
negru, care nu permite regelui alb 
să apere pionul pentru a elibera 
turnul 13.%b5 Efs+ 14.Фс4 £f6 
15.845 Eb6 16.Фе5 Ec6 17.a7 
Хаб 18.045 Zal. 


REGINĂ ȘI PION CONTRA 
REGINĂ 


ФИА — &W 


Dacă regele părţii slabe se află 


| în faţa pionului, iar regina poate 


apăra şahurile adverse rezultatul 
de remiză se obţine uşor. 

La atacurile asupra regelui ne- 
эп] interferează regina şi albul 
nu poate schimba regina, întrucăt 
regele fiind în faţa pionului albul 
nu poate câştiga. Prezintă interes 
acele poziţii în care regele părții 
slabe nu participă la lupta cu pio- 
nul liber, fiind depărtat şi această 
sarcină o preia regina singură. 


=>” N O PU O N с 


Aici regina blochează pionul 
liber însă are o poziţie pasivă şi 
albul poate câştiga în două feluri. 
Pentru a câştiga albul trebuie să 
alunge regina din g8 evitând şa- 
hul etern: 
1.5b5+%a2 


2.Wa4+ ФЬ2 


3.%b4+ bal 4.18 Wb3 5.g8% 
Wf3+ 6.007 24+ 7.08 Wh5+ | 
теа 5.Ф{3+ şi 6.0817. 


8.7, 
Sau 


1.We6 48+ 2.606 #а3+ 3.87 
el 4.08 Wf3+ 5.007 Wg2+ 


6.@h7 Wb7+ 7427 Wbl+ 
8.Мерб+-. 

Felul cum albul se apără de 
şahuri este tipic pentru astfel de 
finaluri. Regele alb manevrează 
astfel încât să se poată folosi de 
poziţia regelui advers pentru a 
scăpa de şahuri. 

Acelaşi procedeu este folosit 
şi în exemplul următor în care 


s-ar părea că negrul fiind la mu- | 


таге va da şah etern regelui alb 
aflat la mijlocul tablei. Insă, pre- 


cum vom vedea, regele alb va ` 
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scapă repede de şahuri şi albul va 
transforma р 


а b e f g h 

„Ж ЭЙ ШЙ 
Г Z 

"B m 


1...Wd5+ 2.el! Prudenta 
e necesară! După 2.%e2 urma 
65+ 3.002 Wb6+ 4.02 Wc6+ 
5.62 Wh6+ си sah etern! 
2..9h1+ La 2... Фа5-+? 3. fl! Şi 
nu mai există şahuri. 3. Ф{2 Wh2+ 
4.952! Acum după 4.%h4+ ur- 


Trebuie adăugat că, dacă ne- 
grul continuă să stea pasiv cu 
regina la g8, albul îşi poate pla- 
sa regele la gl, apoi prin şahuri 
ajunge cu regina la g8 şi pionul 
se transformă ne mai existând 
şah etern. 

Regina, spre deosebire de alte 
figuri poate susţine singură trans- 
formarea pionului. Aceasta este o 
importantă caracteristică în fina- 
lurile de dame. 

Să analizăm acum un final în 
care regina împiedică avansarea 
pionului prin legarea pe orizon- 
tală. 
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Z 


Acum se ameninţă Rg6 ceea 


ce obligă pe negru să dea şahuri | 


1..9 14+ 2196 е7 3.WDb6+ 
Pentru а câştiga albul trebuie să 
ocupe cu şah unul din cele patru 
câmpuri сб, 45, 44 sau #4. 


Acum albul câştigă imediat | 
după 3..Фа1 4.19 44+ 61 5.%h8 | 
sau 3... с2 4.Wc6+ ФЬ! 5.%g6, 


şi pionul se transformă. Cea mai 
lungă rezistență o oferă 3...%a2 
4.4 а5+ [3...®а1 4.944+ bl 
5.818; 3..2 4Мс6+ ЫІ 
5.bg6]b1 515+ $al 6. а4+ 
ФЬ1 7.Wd1+ şi regina soseşte 
cu tempo, dând şah la d5 sau d4, 
după care urmează 8.%h8 sau 
8.%g6 cu câştig. 


În acest tip de finaluri 


cu astfel de manevre câşti- 
gătoare. 


Cea mai eficientă apărare în 
aceste finaluri este legarea pe di- 
agonală. Însă şi în acest caz po- 
ана nefavorabilă a regelui părții 
slabe poate duce la elibe-rarea 
din legătură. De exemplu: 


~ N Ù + O Q ч со 


ME A 
awb c d e f g h 
1.%h7 Whl+ [1...947 2.Ме4+ 


Фаз 3.858] 2.067 Wal+ 


| [2...Wb7 31+] 3.bg8 Wa2 


dacă regele părții slabe nu . 


poate participă la lupta cu 
pionul neputându-l bloca, 
trebuie să se depărteze cât 
| mai mult de pionul liber 
pentru ca adversarul să nu 
se poată folosi de poziţia sa 


4Жсб O poziţie ciudată! 

Brusc, negrul este în zugz-— 
wang, orice ar muta albul ori re~ 
uşeşte să schimbe damele ori pi~ 
onul se transformă. Dacă partea 
activă nu reuşeşte să se foloseas- 
că de poziţia regelui advers реп- 
tru a scăpa de legătură partida se 
încheie remiza. 
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FINALURI PRACTICE 


După ce jucătorul a parcurs cu atenţie primele patru capitole, cred 
că denumirea de începător nu i se mai potriveşte, pentru că el ştie 
acum să se orienteze în finaluri. Însă cunoştinţele elementare pe care 
le posedă nu sunt suficiente pentru a juca precis finalurile. 

Nu este suficient să ştii că pionul în plus în final este un avantaj 
important şi pentru victorie el trebuie transformat în regină. Foarte 
important este să ştii să realizezi acest lucru în practică. 

Este vremea să facem cunoştinţă cititorilor cu diverse metode de 
joc, specifice finalurilor, poziţiile ce le vom analiza nu trebuiesc me- 
morate. Important este ca cititorii să-si însuşească metodele de atac 
$1 de apărare să înţeleagă planurile de joc. 

La analiza poziţiilor o atenţie deosebită trebuie acordată nu atât 
calculului concret, cât în special aprecierii poziţiilor, al momentului 
apariţiei iniţiativei, şi al elaborării şi realizării concrete a planurilor, 
a momentelor tactice ce se implică în procesul realizării lor. Vom în- 
cepe cu acele finaluri în care pe lângă regi nu au mai rămas pe tablă 
decât pioni. 


FINALURILE DE PIONI Pionii b4 si b5,care sunt parcă 
încremeniţi рїї unul de altul se 
Vom începe cu clasificarea pi- numesc pioni blocaţi. Pionii c5, 
onilor. Să privim următoarea dia- | g5 şi е5 se numesc pioni liberi. 
gramă: Nimic nu stă în calea lor în dru- 
mul spre transformare. La rândul 
lor, pionii liberi pot fi pioni li- 
beri арагай, ca de exemplu pi- 
onul c5, sau izolaţi ca pionii е5 
şi 25. Pionul g5 este pion liber 
depărtat. Pionul a6 este un pion 
înapoiat. 
Finalurilor de pioni au fost 
mai studiate decât alte tipuri de 
finaluri însă, multe amănunte le- 
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gate de jocul practic au rămas ne- 
cunoscute. Şi tocmai acestea pot 
uşura mult înţelegerea şi jucarea 
finalurilor de pioni. 

Atunci când am studiat fina- 
lurile de rege şi pion contra rege 
am tras nişte concluzii interesan- 
te. Să ni le reamintim: 

Am stabilit că în jurul pionului 
liber există o grupă de câmpuri 
foarte importante, numite câm- 
puri cheie, care odată ocupate de 
regele părții active asigură trans- 
formarea pionului. 

Deci în aceste finaluri, lupta 


în regină. 

Este clar că dacă regele alb re- 
uşeşte să ocupe unul din câmpu- 
rile cheie, а5, b5, c5, е5, #5 sau 
25, câştigarea pionului d5 este 
inevitabilă, ceea ce justifică de- 
numirea de câmpuri cheie. 

Rezultă deci că pionul blocat 
are sistemul său de câmpuri che- 
ie. Trebuie însă spus că realizarea 
primei etapea planului (câştigul 


| pionului d5) nu ne spune nimic 


se desfăşoară între cei doi regi, | 


pentru ocuparea sau controlul 
acestor câmpuri cheie. 

Putem extinde noţiunea de 
câmpuri cheie şi la alte configu- 
гаи de pioni. 


Г Г 


Aceasta este о poziţie simplă 
cu pioni blocaţi. Planul albului 
este compus din două etape. În 
prima albul trebuie să captureze 
pionul advers şi în etapa a doua 
să încerce să transforme pionul 
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despre realizarea celei de a doua 
etape a planului. 

Chiar dacă a pierdut lupta le- 
gată de apărarea pionului 45 ге- 
gele părții slabe se poate acum 
opune încercării de transformare 
a pionului. Un astfel de exemplu 
este cel din această diagramă. 


| Astfel după 1...Феб 2.995! Фе7 
„3.015 Ф46 4.6 $с6б 5.@e5! 
| negrul pierde pionul însă prin 


Вс?! 6. Фха5 №47! negrul ob- 
ţine remiză. 

Cititorul îşi poate pune între- 
barea: În ce măsură este utilă, din 
punct de vedere practic cunoaşte- 
rea noţiunii de câmpuri cheie? 

În exemplul care urmează vom 
arăta că aceste cunoştinţe uşu- 
rează înţelegerea multor tipuri 
de poziții, permiţând elaborarea 
rapidă şi corectă a planurilor de 
joc. 


N. Grigoriev, 1921 


Negrul mută 


În această poziţie albul ame- | 


nință să joace 1.%e2 să îndepăr- 
teze regele advers şi să cîştige 
pionul c3. Deci, este clar că acest 


câmp e2 este un prim câmp cheie. | 
La fel de uşor este de sesizat că · 


al doilea câmp cheie este câmpul 


b3, întrucât dacă regele alb ocupă | 


acest câmp pionul c3 se pierde. | a 
_ se obţin întotdeauna. În exemplul 


Negrul poate obţine remiza dacă 
va reuti să nu permită albului să 
ocupe nici unul din cele 2 câm- 
puri cheie.Acest lucru se poate 
realiza numai prin 1...%f3! Ми- 
tarea 1...@е3? pierde după 2. bd] 
$244 3.8е2! %45 4.6е3 Фе5 
5.44+ №45 6.bd3+-. 2.891 
( 2.Фе1 %№е3 3.81 %42)%®е3 
3.8с1 #94 4.01 %с5 5.Фа2 
%54!. lar dacă acum împinge 
pionul 6.44 %c4 7.@a3 %х44 
8.253 #45 9.@xc3 Фс5 se obti- 
ne remiza cunoscută. 

La deplasarea regelui alb din 
el la a2 regele negru are mutări 
unice pentru a împiedica ocupa- 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


rea câmpurilor e2 şi b3.Marşurile 
celor doi regi par legate reciproc. 
La fiecare mutare a regelui alb 
există un singur răspuns satisfă- 
cător. Câmpului el îi corespunde 
câmpul f3, similar pentru d1-e3, 
cl-f4, bl-c5, a3-b4. Asemenea 


| legături între câmpuri se numesc 


corespondente, iar câmpurile se 
numesc câmpuri coresponden- 
te. 

Aceste câmpuri indică traseele 


| de urmat pentru regi atunci când 


calculăm variantele lungi. Pentru 
a împiedica accesul regelui alb pe 


\ câmpurile cheie regale negru este 


obligat să urmeze traseul câmpu- 
rilor corespondente. În exemplul 
anterior regele negru a reuşit să 
respecte regula câmpurilor cores- 
pondente şi a obţinut remiza. Dar 
asemenea, rezultate favorabile nu 


următor vedem cum dacă cores- 


` pondența câmpurilor nu poate fi 
_ respectată, pierderea partidei пи 


mai poate fi evitată. 


ç 
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O primă impresie ar fi că ne- 
grul se poate apăra cu succes 
întrucât la 1.%c5, încercând să 
ocupe câmpul cheie b6, negrul 
răspunde си %с7, iar la 1.%d6 
си #48. 

Deci este vorba din nou de 
câmpuri corespondente. Câmpu- 
lui c5 îi corespunde câmpul c7, 
câmpului d6 câmpul d8 şi câm- 
pului 45 câmpul сё. Deci, în ju- 
rul pionului, negrul reuşeşte să 
menţină echilibrul pe câmpurile 


să retragem regele la d4. Va re- 
uşi oare negrul să găsească câm- 
pul corespondent corespunzător? 
Este clar că regele nu poate veni 
la c7. 

1.. Фс7 căci urmează 2. ®с5 si 
albul reuşeşte să intre la b6. Deci 
regele negru poate veni doar la 


b8 sau d8. Dar ce se va întâmpla 
dacă mai facem o mutare de aş- | 


teptare 2.@с4? Vom observa că 
acum negrul nu mai poate păstra 
corespondenţa câmpurilor. Astfel 
la 2..@с8 urmează 3.295 $48 
4.d6 ! cu câştig ca şi după 2.. 
%с7 3. ®е5! +-. 

Am văzut un exemplu simplu 
de utilizare a corespondenţei 
câmpurilor, aşa numitul triunghi 
(câmpurile dS,d4,c4). Manevrând 
cu regele în triunghi albul 
reuşeşte să ocupe câmpul cheie 
b6, întrucât nu există trei câmpuri 
corespondente corespunzătoare 
pentru negru. Pentru a face doi 


paşi înainte negrul trebuie să facă 
un pas înapoi. 
O mare importanţă în analiza 


| corectă a poziţiilor cu pioni blo- 


cati o are deprinderea aplicării 


| exacte a legilor câmpurilor co- 


respondente. 

Cum vom vedea în continuare 
corespondenţa câmpurilor func- 
ționează пи numai în finalurile 
de pioni. 

În esenţă în ori ce poziţie în 


care unde trebuiesc căutate mută- 
corespondente. Dar să încercăm | 


rile unice corecte putem vorbi de 
câmpuri corespondente, şi de fie- 
care dată aceste câmpuri sunt im- 
portante şi orientative, ajutătoare 


| în analiză. Şi acum să vedem câ- 


teva particularităţi ale geometriei 
tablei de şah. 


a b c d e fT g h 


Dacă albul mută, el va câştiga 
pionul a7. Pentru a salva parti- 
da, după cum stim, regele negru 
trebuie să ajungă la c7, imediat 
ce negrul a capturat pionul a7. 
Atunci regele alb nu mai poate 
ocupa câmpurile cheie b7 sau b8 


şi partida ar fi remiză. Pentru a 
ajunge pe câmpul a7 regele alb 
poate folosi mai multe trasee, 
cu acelaşi număr de mutări. De 
exemplu: ®#7 —e7 —d7 —c7 —b7, 


еб- d5- c6- b7. Este posibil şi 
traseul 8#7—е8—8—с8—Ь7. 

Nu este oare uimitor? Încă din 
şcoală, noi am învăţat că drumul 
cel mai scurt dintre două puncte 


este cel drept şi iată că pe tabla 


de şah nu este aşa, drumul drept 
este egal cu cel întortochiat! 

Şi atunci se pune întrebarea 
nu poate oare ca în drumul său 


regele alb să şi împiedice accesul | 


regelui negru spre câmpul c7? O 
asemenea sarcină dublă se poate 


realiza prin 1Фебс3 2.945! şi | 


regele alb parcă îl “impinge cu 
cotul” pe regele negru care ast- 
fel nu mai poate ajunge la timp 
la c7 şi după 2..ФЬ4 3. Фсб Фа5 
4. $57%55 5.@ха7%с6 6.%b7 
pionul se transformă. 

În finalurile de pioni cu rare 
excepţii avantajul de un pion este 
suficient pentru obţinerea victo- 
riei. Realizarea victoriei nu im- 
plică dificultăţi deosebite. Este 
necesar a crea un pion liber pe 
un flanc pentru a-l transforma în 
regină. Dacă regele advers cau- 
tă să oprească transformarea el 
se îndepărtează, ceea ce permite 
celuilalt rege să pătrundă şi să 
captureze pionii de pe flancul 
opus obținând avantaj material 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


decisiv. Este bine ca înainte de 
a creea pionul liber să ne îmbu- 
nătăţim poziţia regelui pentru a 
putea alege cel mai bun moment 


| pentru crearea pionului liber, ne- 
Ф{7 —e6 —d6 —с7 —b7 sau ##7- 


acordând nici o şansă adversaru- 
lui. Un exemplu de valorificarea 
pionului liber este cel din diagra- 
ma următoare: 


"1.bfl Regele trebuie activizat 


Фе7 2.%е2 Ф46 3.54 [3.43 
he5 4.%с3 Ф45 5.b4] 3...%45 
4.%d3 #5 5.14 26 6.03 аб 7.a4 


e 8.044 %46 9.05 axb5 


10.axb5 Фс7 11.Фе5 Cel mai 
simplu. Câştiga şi 11.%c5 $b7 
12.b6 $68 13.Фсб Фс8 14.b7+ 
%b8 15.56 h6 16.h4 25 17.hxg5 
hxg5 18.fxg5 f4 19.06 f3 20.27 
f2 21.g8W# 11..%b6 12.%f6 
ФхЬ5 13.27 Фс4 14.%xh7 
#44 15.%xg6 Фе4 16.14 ‚1+0. 

Cititorul poate observa cât de 
simplu a realizat albul planul de 
câştig. Bineînţeles că exemplul 
ales reprezintă cazul ideal, dar 
putem spune că în finalurile de 
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pioni realizarea cástigului cu un 
pion în plus nu prezintă mari di- 


ficultăţi. În exemplele următoare | 


vom vedea unele particularități 
ale finalurilor de pioni cu mate- 
rial egal. 


- NÀ о A A QO ч со 


În aceasta diagramă pozi- 
tia îndepărtată a regelui negru 
permite albului efectuarea unui 
procedeu tactic important, stră- 
pungerea. 


2.с6! bxc6 3.a6!] 2.a6! bxa6 
3.c6! pionul merge nestingherit 
spre regină. Posibilitatea reali- 


Pionul liber depărtat din a2 
este mult mai periculos decât 
pionul liber c4. Albul va ceda 


| pionul а şi va câştiga pionul c, 
| după care regele alb va fi mult 
| mai aproape de pionii adversi şi 


capturându-l va obţine avantaj 


| decisiv. 1.%c2 Фа3 [Dacă ne- 


zării străpungerilor trebuie avută | 
| 8.4 х4 Фхр2 9.924 şi albul 


permanent în vedere. 


In exemplul care urmează vom 
prezenta avantajele unei configu- 
гаи superioare de pioni. 


grul stă pe loc, 1...с5 2.%c3 
$65 3.а3 Фс5 4.a4 %45 5.а5 


| Фс5 6.a6 regele negru este şi mai 
După 1.66! схьб [l..axb6 | 


îndepărtat 6...%b6 7.%xc4 Фхаб 
8.245 $65 9.№е5 %с4 10.85 
Фаз 11.%xg5+-.] 2.Фс3 Фха2 
3.%xc4 ФЬ2 4.Ф44 %с2 5.Фе4 
+42 6.915 he2 7.®хр5 ФР 


câştigă. În acest exemplu, negrul 
a întârziat mult în atacul pionilor 
albi, însă uneori este importantă 
Şi o singură mutare pentru soarta 
partidei. 


Г 


2 


Ambii regi se vor îndrepta 


spre pionii adverşi, dar faptul | 
că albul este la mutare decide. | 
1.%c4 Фє2 2.244 $42 3.5е4 | 
Фе2 4.015 bf? 5.bxg5 Фхр2 
S-ar părea că distrugerea pionilor | 
| nu dà 7...@9g3 8.he3 $22 9 Фе2!. 


va duce la remiză, dar urmează 
foarte tare 6.824! şi oricum аг 
continua negrul el pierde. bf2 
[6...%h2 7.%xh4] 7.%xf4 си 
câştig. 


Vom încheia cu următorul | 
exemplu în care negrul аге un | 
pion liber apărat. Acesta este un | 
mare avantaj care asigură regelui | 


negru libertatea de mişcare în 
timp ce regele alb trebuie să se 
menţină în pătratul pionului b4 
pentru a nu permite transformarea 
lui în regină. 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


a b c d e T+ gh 


z í Z 
Z 7 
Z ГА i 2 ч Г 
Z ГГ 
Z 


Negrul mută. 


1...Фсб 2.®44 ®46 3.Фе4 Феб 
4.Фе3 Ф{6 5.044 %25 б.®е3 
Фхр4 7.Фе4! Negrul a reuşit să 
câştige pionul, dar lupta nu s-a 
sfârşit, albul mai dispune de re- 
surse de apărare. 7..825 Nimic 


8.Фе3 %[5 9.043 Фе5 10.042 


| $44 11.Фс2 %с4 12.%b2 Ф44 
„Negrul nu intră în cursa întin- 
să, 12...03 713.а3! 


13% с3 
си РАТ!.. 13.Фс2 %е3 14.%с1 
Фаз 15.52 %42 16.53 bel 
17.%a2 %с2 18. а1 %53! De- 
sigur nu 18...b3? iarăşi cu PAT. 
19.%b1 Фха4 Şi negrul câştigă. 
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FINALURILE DE CAI 


Pionul în plus în finalurile 
de cai de regulă se valorifică în 


principiu la fel de uşor ca şi cele | 


de pioni. Metodele de câştig sunt 
similare. După îmbunătăţirea 
poziţiilor figurilor (regelui şi a 


| împiedice 


%с5. Negrul, cu regele mai activ, 
doreşte să se opună cu toate forţele 
creării pionului liber. 4.Ac2 #45 
5.23 Necesar pentru a evita șahul 
la f4. а5 6.b3 f5 7.a3 26 8.b4+! 
Se părea că negrul a reuşit să 
formarea  pionului 


| liber, dar după această mutare 


calului) precum şi a pionilor, se | 


crează pionul liber şi se încear- 
că transformarea sa în regină. п 


continuare totul depinde de pla- | 
| 9.axb4+ @хЬ4+ 10.Axb4 $xb4 


nul ales de apărare. 

Atunci când calul advers blo- 
chează singur avansarea pionului 
calul trebuie atacat şi îndepărtat. 


speranţele sale se duc ca fumul! 
Albul sacrifică pionul liber pentru 
a intra în finalul de pioni în care 
va câştiga datorită regelui său mai 
activ. De exemplu după 8..axb4 


11.844 $63 12.f4 %с2 13.Фе5 


Фаз 14.516 be3 15.827 ФЗ 


Dacă în ajutorul calului vine şi | 


regele advers atunci se poate fo- 
losi pasivitatea şi îndepărtarea 
figurilor adverse pătrunzând cu 


obţine avantaj material decisiv. 


Z 


5 
/'/ 


— N U + m 90 N со 


Pentru inceput, albul trebuie 
54—51 activizeze regele pe flancul 
unde îşi va creea pionul liber. 
1.21 Фе7 2.Фе2 Ф46 3.543 
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regele ре flancul opus pentru a | 2b5+ 


16х87 422 17.bxg6 Фхһ2 
18.%xf5 ФФхр3 19.5 albul 


| câştigă. Dacă negrul nu acceptă 


darul şi continuă си 9..5d6 
urmează 10.%d4 @с7 11.f4 
12.%c4 @\е7 13.3! 
Cea mai tare continuare prin 


| care albul îmbunătăţeşte poziţia 
propriilor figuri. 


Câştiga şi 13.b5, însă trebuia 


jucat foarte atent în cazul în 
| care negrul îşi crează contrajoc 


sacrificând calul pentru а 
pătrunde la pionii albi. De 
exemplu 13..xb5  14.%xb5 


%45 15.@е1! Фе4 16.c5 Фе3 
17.%d5 Èf2 18.Фе5! La rândul 
său, albul sacrifică calul pentru 
a ajunge mai repede la pionii 
negri Фхе1 (18...%g1 19.®\/3+ 
322 20. %f6 bxf3 21.Фе7 Фе2 
22. %xh7 Èxh2 23.Фхеб ФФхе3 
24.5) 19.416 &f2 20.827 


862 21.%xh7 Фхһ2 22.%xg6 |, 
Фхр3 23.%xf5) Şi după 13...@сб 


14.844 
Dacă regele negru încearcă să 
se opună accesului regelui la 
pioni prin 15..%e6 pionul liber b 
devine periculos, 
16.e5 %а6 

18.Ag5 h6 19.483 (cu amenin- 
tarea h4) 6 20.%c5 Феб+ 
21.%d6 g5 22.5 &\48 23.44 
2b7+ 24%с7 c5 25.6 tkg6 
26.8с6 аб 27.7 cu câştig. 


@d6 15.@с4+ %с6.. 


178{46+ Фе?) 


16.be5 ФЬ5 17.@e3 Фаб. La 


17...%xb4 cel mai simplu este 
18.2\45+ cu intrarea în finalul 
de pioni câştigat. 18.45 @c4 
19.46 h5 20.445 (Ab8 21.27 


şi albul capturează toți pionii | 


flancului regelui advers. 


În practică trei sunt situaţiile 


în care pionul în plus nu conduce 


la câştig. 


1.Când nu se poate forma un | 


pion liber. 

2.Când nu îi putem susţine 
avansarea. 

3.Când regele nu poate pătrun- 
de pentru a ataca pionii adverşi. 


În condiții de material 


egal, pionul liber sau posibi- | 


litatea creării unui pion liber 
| constituie cel mai important 
avantaj poziţional. 


Precum ştim, calul este o fi- 
gură cu zonă de acţine locală $1 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


el participă cu greutate la luptă 
atunci când acţiunile se desfă- 
şoară pe ambele flancuri. E] are 
nevoie de timp pentru a trece de 
pe un flanc pe celălalt. De aceea, 
când un cal este obligat să pă- 
zească avansarea unui pion liber 
depărtat, el este practic legat de 
această sarcină. Putem afirma cu 
convingere că în finalurile de cai, 
pionul liber depărtat este la fel de 
important ca şi în finalurile de pi- 
oni. 

Ca exemplu, următoarea pozi- 
пе din partida: 


M. Cigorin + E Marshall 
Karlsbad, 1907. 


| Mikhail Cigorin 
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Albul are un pion liber depăr- 
tat şi poate împiedica formarea 
unui pion liber al adversarului. 


1.45! 297 2.25! h6 3.Af6! | 
6 4.h4! hxg5 S5.hxg5 Èf8 | 


6.%c5! @а4+ 7.$46! 27 Nu 
merge 7...%b6 din cauza 8.4\47+. 
8.@c6 $18 9.b6 Axb6 10.%xb6 
Фе7 11.47 % [11...Феб 
12.%d8 fs 13.Ah7]12.5%d7 
%27 13.№е7 ФҺ8 

Ultima speranţă: 14.4\е8! De- 
sigur пи 14.% xf7 şi PAT! $28 
15.%f6 după care albul va captu- 
ra cei 2 pioni. 


În finalurile de cai, ca şi 
în cele de pioni, poziţia ac- 
tivă a regelui constituie un 
avantaj important. 


În poziţia care urmează jucată 
de: 


A. Nimzovici 
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Nimazovici - Е Saemisch 


Copenhaga 1923 


ЖУ, 
2 ЖЖ я 
7? 


-~ N о + ло ч с 
š Š Š N N 
- N @ + AONO 


Albul poate ataca repede pio- 
nul c in timp ce regele negru este 
mai pasiv. 

1.%f3 &f7 Mai simplu ега 
aici 2.%e4 Феб 3.g4 urmat de 

| @\с3 şi câştigul pionului c4. 
2.2\с3 Ad4+ 3.Фе4 Ab3 4.645 
Aparent, albul şi-a îmbunătă- 
tit poziţia regelui, însă faptul că 
s-a îndepărtat de pionii propri 
permite adversarului un contra— 


г | joc periculos. 4...442 5.3 evita 


| fixarea pionilor prin g5-g4.5...f5 
| 6.Ad1 Ф{6 7.2\е3 е4 8.6\хс4 
Axf2 9.54 Albul a transformat 
un avantaj în altul, creând un pion 
liber depărtat. 9...%e7? Numai 
după această greşeală albul îşi 
poate realiza avantajul. Trebuia 
jucat 9...De4 10.05%с3+ 11.@с5 
Dxb5! 12.%xb5 g4! 13.hxg4 (13. 
h4 f4 14.2х4 Ф®]5 15. @с5 ®х/4 
16.44 g3 17. еЗ h5 18. lAg2+ 
bf 19. del+ %f2 20.®\а3+ 
Ф/3 21.she5 Фе4 22. Del bxh4 
23.%bf4 ФАЗ 24.Ф]3) 13...65 


14.23 #4 15.gxf4+ Фхї4] 10.b5 
Фа7 11.56 е4, prea târziu. 
Acum calul negru nu mai poate 
să creeze ameninţări pe flancul 
regelui şi este obligat să-i vină 
în ajutor regelui. 12.е5+ %с8 


13.%c6 216 14.243 247 15.b7+ | 
#48 16.%d6 Ab8 17.4 Ad7 | 


18.4с6+ Фе8 19.%c7 şi negrul a 
cedat. 


FINALURILE DE 
NEBUNI DE ACEEAȘI 
CULOARE 


În finalurile de nebuni de ace- 


iaşi culoare, la fel ca şi în finalu- | 


rile de cai, pionul în plus consti- 
tuie un avantaj decisiv. 

Planul de câştig este similar 
celui din finalurile de cai. Trebu- 
ie creat pionul liber și dus spre 
transformare. 

Analizând finalul ce urmează 
ne vom familiariza cu acele ca- 


racteristici specifice finalurilor | 


de nebuni. 


Z /A, 


ZA 


— N Q A т Q N со 
< т 
> N QQ + A QNOD 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


1.2 %18 2.Фе2 Фе7 3.Ф43 


фаб 4.%с4 ®с6 5.83 рб 6.64 
56 7.13 Šc7 8.24 b6 9.844 
S-a încheiat etapa activizării 
figurilor. Š@c7 10.b5+ axb5+ 
Il.axb5+ %57 Dacă 11...%d6 
urma 12.8с5+ %47 13.66 
203 14.015 @{4 15.844 Ur- 
mat de @е5. 12.245 858 După 
12..4f413.8e5 ĝe3 Regele alb 
pătrunde decisiv 14.%d6. Nimic 
nu dă acum 13.8e5 a7 14.%d6 
şi nici 14846 2Р2 15.№е5 823+). 
858+. 

Cum să facă albul pentru а 
îndepărta regele negru? Acum 
este util să comparăm acest final 
cu cel de pioni sau de cai. Aco- 
10 când regele advers este presat 
imediat îşi spune cuvântul stân- 
jenirea figurilor care lipsite de 
mobilitate conduc la zugzwang. 


' În această poziţie nu există zug- 


zwang, nebunul negru se poate 
deplasa liniştit păzind şi accesul 
regelui alb în tabăra negrului. 

Dar nu putem oare limita de- 
plasarea nebunului negru? 

Pare a fi posibil 13.8412! 8с7 
14.g3! h5 15.h4! @Ъ8 16.56 Фс8 
17.%c6 Š@e5 18.14! Šb8 19.b7+ 


Фаз 20.8b6+ %е7 21.%с7 cu 


câştig. 

Am stabilit că în finalurile de 
nebuni, comparativ cu cele de cai 
sau cele de pioni, apar dificultăţi 
suplimentare care îngreunează 
valorificarea pionului în plus. 
Chiar în exemplul ideal prezen- 
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tat a fost necesară multă inven- 
tivitate pentru a construi poziția 
de zugzwang necesară pentru 


realizarea pătrunderii regelui în | 
tabăra adversă. Dacă poziţia de | 


zugzwang nu se poate realiza şi 
nebunul părții pasive reuşeşte să 
împiedice pătrunderea regelui, fi- 
nalul se încheie remiză. 

În finalurile de nebuni de ace- 
eaşi culoare cu material egal un 
factor decisiv în aprecierea pozi- 


lui liber depărtat. 


este finalul partidei: 


Lisitin G. - Levenfisch 
Leningrad 1929. 


Aici negrul are un pion liber 
depărtat, iar pionul alb din h4 
este pe culoarea nebunului ne- 
cesitând permanentă apărare. 
Micşorează şansele de câştig ale 
negrului faptul că materialul este 
redus şi câmpul hl de transfor- 
mare este de culoare opusă nebu- 
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nului. 1...8f6! 
După această mutare, negrul a 
intrat, brusc, în zugzwang. 
Mutările de nebun duc, ori 
la pierderea pionului, ori Ја 
avansarea pionului liber 4ераг- 
tat. 2.f4 La 2.be2 шта ФМ. 


| 2...952 Numai la remiza ducea 


2,..%g4 3.№е4 %е7 4.f5 b4 Sau 
4...946 5.8245 2х5 6.0с6 54 
7.%хЬ5 Axh4 8.6 а5 Šg3 9.248 


| М 10.%с4 g5 11.8хр5 bxg5 
пе! îl constituie prezența pionu- | 
| 3.842 $27 4.854 Š f6 5.3 е1 e7 
Un exemplu pe această temă | 


12.43) 5.f6 Šf8 6.f7 b3 7.Ф43 


6.13 846 7.842 @с7! 8.8с3. 
Legat de apărarea pionului albul 
este obligat la mutări proaste! Nu 
mergea aici nici 8.8е3 b4 nici 
8.203 Фе4 8...Ëxf4 9.854 8е5 
10.825 846 11.Še1 е7 12.003 
Фе4 13.8 а5 Фа3 14.8е1 %с4 
15.%f4 916 16.065 Šc3 17.923 
b4 18.846 b3 19.823 Фаз 
20.825 Фсє2 21.%xh5 842 


| 22.424 ĝc1 cu câştig. 


Am constatat că în acest ехет- 
plu prezenţa pionului h4 pe câm- 
pul de culoarea nebunului a fost 
principala deficiență din poziţia 
albului. Acest lucru este valabil 
pentru toate finalurile de acest tip. 
În primul rând, aceşti pioni nece- 
sită o permanentă apărare, ceea 
ce limitează posibilităţile apără- 
rii. În al doilea rând, câmpurile 
din preajma acestor pioni sunt de 
culoare opusă nebunului ceea ce 
face posibil accesul regelui părții 
active pe aceste câmpuri. 


În astfel de poziţii câștigul, , 
dacă există, se realizează cu 
ajutorul zugzwangului. lată un 
exemplu tipic: 


> N о + пт QO N со 


În această poziţie resursele 
apărării sunt pe sfârşite. | 

Nebunul apără pionii slabi, | 
iar regele se opune accesului 
regelui alb la е5 sau c5. Sarcina ` 
albului este de a ajunge din nou ` 
în această poziţie însă cu negrul | 
la mutare. Aflat în zugzwang, el 
va fi obligat ori să mute nebunul | 
ceea ce ar conduce la pierderea | 
unui pion ori să mute regele per- 
miţând pătrunderea regelui alb 
pe câmpurile cheie е5 sau c5. 
Acest lucru se obţine prin mane- 
vrele de nebun: 1.8e2 fe8 Răs- 
punsul negrului este unic. Pier- 
dea imediat 1...@р6 2.8d3 h7 
3.&fl! 9р6 (3..8 08 4.8е2 8/7 
5.83) 4.852 @{7 5.28. 2.843 
856. Din nou, cea mai bună mu- 
tare. La 2...8d7 urmează 3.8с2 
Зеб (3...9с8 4.841) 4.841 Šf7 
5.843. 3.8c2 Šh7. Aţi observat 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


că nebunul negru se apără cu 
mutări unice. Avem din nou de-a 
face cu câmpuri corespondente 


când la fiecare mutare а nebunu- 
| lui alb există doar un singur câmp 


de unde negrul se poate apăra. La 
câmpul #3 îi corespunde câmpul 
f7, e2-e8,d3-g6 si c2-h7. Acum 
albul dispune de manevra câşti- 
gătoare 4.853 858 5.841 Šf7 
6.8.13 

Şi albul câştigă. 


NEBUNII DE CULORI DI- 
FERITE 


În finalurile de nebuni de cu- 


` lori diferite, avantajul material 


nu are importanță decisivă. Pio- 
nul în plus, uneori chiar doi sau 


„trei pioni în plus nu sunt sufici- 


enti pentru obținerea victoriei. Să 
privim o poziţie tipică cu pion în 


Dacă nebunii erau de aceeaşi 
culoare câştigul se realiza uşor, 
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însă cu nebunii de culori dife- 
гие poziţia este remiză. 1.%fl 


$18 2.$е2 Фе7 3.943 Зеб. 


4.53 %46 5.854+ %с6 6.%®с3 
26 7.24 #56 8.918 h5 9.54 845 


10.23 Še6 11.244 Šb3 12.а5+ | 


25 13.%е5 Феб 14.016 Фсб 


15.825 &b5 16.14 be6 17.83 | 
$45 18.$f4 ФЬ5 19.24 %сб | 


20.gxh5 gxh5 şi albul nu mai are 
resurse, remiză. 
Exemplul este concludent în 


a demonstra unele particularităţi | 


ale finalurilor cu nebuni de culori | 


diferite. 


2Р2 
а b с айе fi 
Pentru а obţine remiza, negru- 
lui îi este suficient să tropăie pe 


| loc. Albul nu poate întreprinde 


Prima constă în faptul că | 


avansarea pionilor nu poate fi 


susținută de nebun întrucât câm- | 


purile atacate de nebunul advers | 


nu îi sunt accesibile. 
A doua caracteristică, nebunul 


nu poate ataca pionii adverşi pla- 
sati pe culoarea opusă lui. Dacă | 
partea mai slabă reuşeşte să ocu- | 


pe cu regele un câmp din faţa pio- 
nului de culoare opusă nebunului 


advers, iar cu nebunul îşi apără | 


pionii de pe flancul opus câştigul 
nu mai este posibil. Aceste carac- 
teristici definesc cele trei poziţii 
tipice de remiză în astfel de fina- 
luri. 


nimic, regele lui se poate plimba 
pe toată tabla dar nu poate face 
nimic, nebunul singur apără toţi 
pionii fără ajutorul regelui. 


a b c d f g H 


A P 2 ва д 


Z Z 
a b c d e fî а h 


În această diagramă figuri- 
le negrului nu sunt atât de bine 
plasate ca în diagrama anterioară 
însă nici aici albul nu poate în- 
treprinde nimic, dacă negrul se 
apără corect, Este necesară doar 


‚ puţină atenţie. Га 1.%b6 trebuie 
"răspuns cu 1..847 Pierde ime- 


diat 1...8d3 din cauza 2.с6! şi 


se pierde pionul b5 iar pionul b4 
devine al doilea pion liber. 


Caracteristic pentru cele două | 
diagrame este faptul că în ambele | 


nebunul singur poate apăra slăbi- 
ciunile de pe ambele flancuri. In 
acest tip de finaluri, avansarea 


pionului liber poate fi susţinută | 


numai de rege. Dacă regele părţii 
slabe reuşeşte să stânjenească de- 
plasarea regelui spre pionii liberi 
câştigul nu mai este posibil. 


a b c€ d e T g h 


д Z 
2 A 


Avem în față a treia poziție de | 


remiză. 

Albul nu îşi poate valorifica 
marele avantaj material, pentru 
că regele negru împiedică acce- 
sul regelui alb la c7şi b8. 

Astfel, la 2.%c5 urmează 
Феб! 3.%b6 Фа7! 4.b5 @c8! О 
gravă greşeală ar fi fost 4...2f3? 
5.a8W! Фха8 6.№а7! Š f3 7.bb8! 
Albul a sacrificat unul din pioni 
însă a reuşit să pătrundă cu regele 
pentru a susține avansarea pionu- 
lui liber: 7..@р2 8.b6 Фсб 9.Фа7 
cu câştig. 

Dacă în primele două poziţii 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


pentru obținerea remizei negru- 
lui i-a fost suficientă o apărare 
pasivă în cea de a treia salvarea 
se realizează numai printr-o apă- 
rare activă. Regele părţii slabe 


trebuie să manevreze pentru a-şi 


apăra graniţele nepermiţând ac- 
cesul regelui advers. 

Se poate pune întrebarea to- 
tuşi când se poate câştiga un final 
cu nebuni de culori diferite? 

La această întrebare răspunde 
exemplul următor: 

Kotov - M. Botvinnik 


Negrul mută. 


M. Botvinik 
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S-ar părea că avem în faţă o tipi- 


că poziţie de remiză în care rege- | 
le alb păzeşte avansarea pionului | 


liber, iar nebunul apără pionii 
plasați pe culoarea sa. Totuşi ne- 
рти] câştigă reuşind să îşi creeze 
încă un pion liber. 

1...g5! 2.fxg5 Pierde şi 2.hxg5 
h4 3.846 Šf5 4.g6 Šxg6 5.f5 


Realizarea avantajului ur- 
mează planul cunoscut le- 
gat de crearea pionului liber 


| $7 transformarea lui în regi- 


Šxf5 6.%xb3 Фр2. Şi pentru pi- | 
onul liber albul trebuie să sacrifi- | 
ce nebunul. 2...04+ 3.exd4 Фр3 | 


4.823 [4.8е7 bxh4 5.g6+ 24] 


4...Фхһ4 5.bd3 Фхр5 6.Фе4 h4 | 


7.13 945+ şi albul a cedat. 


Acest exemplu demonstrează 
clar că: 


În finalurile cu nebuni de 
culori diferite important nu 
este avantajul material, ci în 
ce măsură regii pot susţine 
avansarea pionilor liberi. 


FINALUL DE NEBUN 
CONTRA CAL 


«ам, 


calului au fost prezentate anteri- 
or cu ocazia analizei finalurilor 
de cai şi nebuni. Acum urmează 
să stabilim caracteristicile luptei 
dintre aceste două figuri. 

Pionul în plus de partea nebu- 
nului sau a calului constituie un 
avantaj decisiv. 
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Bonci - Osmolovsky- 
Konstantinopolky, Moscova 1949, 
New game 


Albul este 


pregătit 
tru a realiza pionul liber. 1.25 
hxg5+ 2.hxg5 fxg5+ 3.®х25 
Фе5 4.803! evită cursa 4.f6? 


реп- 


7+. 4...7 5.826 #6 
6.917 #45 7.8с4 Хез 8.2е6 
е4 Luarea pionului conducea 
la un final de pioni fără speranţă. 


| 8... хё5 9.@хї5 Фх!5 10.%e7 


Фе5 11.047 %45 12.%c7 %с4 
13.%xb6 %53 14.Фха5 Èxb2 
15.с4 83 16.%b5+-. 9.%e7 
26 10.8с8 Ae4 11.247 bxf5 
12.%c6+ %е5 13.%xb6 Хаб 
14.8 а6 $45 15.855 &с8+ 
16.%xa5 %46 17.826 е7 
18.256 245+ 19.67 еЗ 
20.8e2 c4 21.a5 şi negrul а ce- 
dat. 


Dacă avantajul material este 


de partea celui care deţine calul, | 


în mare, planul de câştig este ace- 


laşi. În acest caz, se recomandă a | 


nu ne grăbi cu crearea pionului | 


liber şi a nu-l avansa prea depar- 
te. În primul rând, se recomandă 


sarului de apărarea acelor slăbi- 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


poziţiilor îl deţin factorii deja cu- 
noscuţi de noi. 

Pionul liber depărtat, slăbiciu- 
nile configuraţiilor de pioni. Vom 
analiza momentele caracteristice 
acestui tip de finaluri. Nebunul 


‚ luptă bine cu calul în poziţii des- 
slăbirea configurației de pion ad- | 
verse pentru a lega forțele adver- | 


ciuni sau a creea culoare de acces | 


ale regelui spre pionii adverşi. 


Levenfisch - Rauzer М 
Tbilisi, 1937. 


1.2\45! Dupăl.Ab5 ar urma 4f2 
2.45+ 847 şi este greu pen- 
tru alb să-şi întarească poziţia. 
1..@е5 2.44 848 3.2b4+ Фа6 
4.2\93 25 După 4... еб 5.De5 
$6 6.%c5 Marşul pionului d 
este asigurat..5. е5 Феб 6.95+ 
$216 7.Фс5 gxf4 8.2) сб şi negrul 
a cedat. 

În finalurile cu material egal 
un rol important în aprecierea 


— N OO + A сос N со 


chise, unde pionii nu sunt blocati 
şi nebunul dispune de posibili- 
гар de manevră. Se înţelege că, 
deosebit de importantă, este şi 
activitatea regilor. Un rege activ 
colaborând cu nebunul constituie 
o forță deosebită, cum vom con- 
stata din exemplul următor: 


С. Stoltz -I. Kashdan 


Haga, 1928. 
a b c d e f g h 
M a | 
АБА! 
5 
4 
3 
| 2 
| „д 27? 
С А = |! 
a b c d e 4 g 
Negrul mută. 


Cu toate că avantajul negrului 
este mare la început el este greu 
de sesizat. 1...@@f8 2.81 Фе7 
3.@e2 Фаб 4.843 Фа5 Primul 
moment important, fiind la muta- 
re regele negru a ocupat o poziţie 
mai activă 5.4 88! 
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Nebunul se îndreaptă spre аб, 


de unde atacă figurile albului 


şi poate ataca pionul g2. 6.Af3 | 


326+ 7.@с3 La 7.@e3 se pierde 
pionul b3 şi pionul liber a devi- 


ne о forţă 7..8с5 8.085 %b4| 


9.7) хЕ7 sbxb3] 7...h6 8.2404 26 
9.2\с2 Фе4 10.2)е3 #5 11.%d2 #4 


12.24. Га 12.с2 urma fl! | 


13.%е1 Ф{5 14.3 g5 15.hxg5 
Фхр5 şi regele negru soseşte la 
23. 12...h5 13.46+ @{5 14.Ad7 
@с8 15.58 g5 16.23 Dupăl6. 
hxg5 Фхр5 Calul se pierde.. 16... 
gxh4 17.gxh4 sbg4 18.06 $5 


19.27 е6 20.b4 bxh421.%d3 | 
$24 22.%е4 h4 23.с6 85+ | 
24.shd5 f3 25.b5 h3 26.2xa7 h2 | 


27.b6 h1Y 28.%с5 ĝe4, alb ce- 
dează. 

În acest exemplu, datorită po- 
ие! active a regelui şi nebunu- 
lui puternic şi activ negrul a reu- 


sit să pătrundă în lagărul advers | 


şi să câştige. Aprecierea poziţiei 
activ ale albului, o apreciere di- 
namică. Negrul a reuşit, fără a 


putea fi împiedicat să întărească "ză. Nebunul şi regele negru sunt 


poziţia figurilor sale. 


Planul utilizat de negru este 
tipic pentru astfel de poziții 
şi este compus următoarele 
etape: 

a. Regele se apropie cât 
se poate de mult de pionii 
adverşi. 

b. Se crează în tabăra adversă 


| câmpuri de acces. 
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с. Nebunul atacă şi stânjeneşte 
figurile adverse. Acestea 
obligate să vegheze la pă- 
trunderile în lagărul propriu 
devin pasive. 

d. Regele reuşeşte să pătrundă 
şi câştigă material. 


Există şi poziţii în care rolul 
dominant îl joacă calul. Una din- 
tre ele este următoarea: 

YAverbakh A. Lilienthal 
Moscova, 1949. 


~ NN © A = QO NOO 


Aici negrul are un pion liber 
apărat însă el nu influențează 
aprecierea poziţiei întrucât calul 
blocheur, foarte activ, îl anihilea- 


pasivi. Planul albului începe cu 
1.25! care fixează pionul 26 ре 
culoarea nebunului. fxg5 După 
1...f5 Ar fi urmat 2.3 ĝe8 
3.е5 bd8 4.13 Фе7 5.he3 
Феб 6.®44 Фе7 7.243 Феб 
8.Ь4 а5 9.43 2417 10.а4 &c8 
11.64 axb4 12.©xb4 Şi pionul а 
liber decide. 2.fxg5. Acum ас- 
cesul regelui alb nu mai poate 


fi oprit. 2...8с8 3.%f4 Aici par- , 
tida s-a întrerupt şi negrul a ce- | 


dat căci după a5. Albul câştigă 


uşor prin 4.@e5 824 5.016 îh5 | 
6.№е7 Šg4 7.а3 d1 8.De6+ | 


$57 9.246 Šxb3 10.2\48+ Фс8 
11.\хсб a4 12.#е7+. 


FINALURILE DE TURNURI 


Turnul este o figură puternică. 
De aceea, nivelul de activitate al 
turnurilor este un criteriu impor- 
tant în aprecierea poziţiilor. 

Avantajul material poate fi va- 
lorificat numai dacă turnul este 
activ. 


О poziţie pasivă a turnului 
poate neutraliza avantajul mate- 
rial. 

A. Alehin -]. К. Capablanca 

Buenos Aires, 1927 


Albul are un pion în plus liber 
depărtat blocat de turnul advers. 
A urmat 1.Xa4! O mutare foarte 
tare! Turnul în spatele pionului 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


A. Alehin 
liber este foarte puternică ea par- 


| că “ împinge “ pionul înainte. 
| Ф{6 2.013 Фе5 3. е3 һ5 4.543 


#45 5.%с3 %с5 6.Ха2 %55 La 
6...Xa8 urma 7.а6!. 7.894 896+ 
8.@e5 Жеб+ 9.@$f4 Фаб 10.%25 
Яе5+ 11.%h6 Ее 12.14. În co- 
mentariile sale, А. Alehin indică 
o cale forțată de obţinere а situ- 
aţiei de zugzwang 12.$57 #f3 
13.@р8 Я 14.418 Ef3 15.827 
Ef5 16.4! şi negrul nu mai аге 
ce muta. 

Ori pierde pionii ori, mutând, 
regele permite avansarea pionu- 
lui. 12...Xc5 13.%a3 Ec7 14.%g7 


` 597 15.f5 2х5 16.966 f4 


17.gxf4 895 18.8527 5#5 19.Ба4 
#25 20.5е4 Фаб 21.%h6 Exa5 
[21...87 22.Xe5 Exf4 23.Фхһ5] 
22.3е5 Жа1 23.xh5 Eg1 24.05 
Ehl 25.55 %b6 26.8xf7 Фсб 
27.Ëe7 şi negrul a cedat. 

Am stabilit, deci, că planul de 
câştig pentru realizarea avanta- 
jului de un pion aplicat în fina- 


81 


Yuri Averbakh 
lurile de figuri uşoare analizate , 


anterior se aplică şi în finalurile 
de turnuri. Partea activă îşi cre- 
ează un pion liber şi încercă să-l 


cat de rege câştigul se obţine prin 
pătrunderea regelui care va ataca 


flanc. Cum poate valorifica albul 
pionul în plus? 
El poate avansa cu pionul până 


| la a7, dar acest lucru nu îi folo- 
avanseze. Dacă pionul este blo- 


pionii de pe flancul opus. Aşa s-a | 


întâmplat în exemplul anterior. 
Dacă pionul este blocat de 
turn, regele părţii active va veni 


să atace turnul pentru a putea | 


avansa pionul. 


Chiar în condiţiile unui turn | 
foarte activ, câştigul se realizează | 


cu greutate. Cu cât poziţia turnu- 
lui este mai slabă, câştigul se rea- 
lizează mai greu. De exemplu: 


Faţă de poziţia anterioară aici 
poziţia turnurilor s-a schimbat 
Turnul părţii slabe atacă pionul 
din spate iar turnul alb îl apără 
din față. Această poziţie a tur- 
nurilor este favorabilă apărării, 
întrucât turnul din spate poate 
simultan ataca pionul liber, dar 
atacă şi pionii albi de pe celălalt 
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seşte întrucât atunci nu mai poate 
muta tumul din a8 şi chiar dacă 
pătrunde cu regele la b6 şahurile 
cu turnurile din spate îl îndepăr- 
tează. Albul poate avansa pionul 
numai până la a6, pentru a păstra 
câmpul a7 pentru refugiul rege- 
lui. Însă atunci, albul întâmpina 
alte dificultăţi. Plecând cu regele 
spre pionul liber pionii albi ră- 
mân fără apărare şi se pierd unul 
sau doi pioni. 

Dacă negrul se apără activ nici 
acest plan nu se poate realiza. 


| 1.26 $16 2.%f3 h5 3.Фе3 După 


3.sbe4 Exf2 4.45 Ва? 5.№с6 
$25 6.97 %24 7.58 Фхр3 
8.а7 Èxh4 9.хЕ7 g5 10.a8% 
Exa8 11.%xa8 24 Albul câştigă 
turnul, dar riscă să piardă раг- 


| tida! 3...%f5 4.3 Ea3+ 5.%d4 


Exf3 6.518 [6.@c5 Ha3 7.%b6 


| 224] 6...Ba3 7.Exf7+ 24 8.Ef6 
| @xg3 9.Exg6+ %xh4 10.%c5 


ФЗ 11.%b6 h4 12.825 Exa6+ 
Cel mai simplu, dar nu ріег- 
dea пісі 12...@h2 13.Xa5 Яха5 
14.8ха5 h3 15.а7 21 16.a8W 
h2 Şi aşa cum ştim negrul face 
remiză regele alb fiind prea de— 
parte. 13.%xa6 12 14.%b5 h3 
15.%c4 @h1 16.843 h2 17.Фе2 
PAT! 

În funcţie de configuraţia pio- 
nilor pot rezulta diverse posibili- 


(ай, dar de fiecare dată salvarea, 
dacă există, vine din contra-ata- 
cul pionilor de pe celălalt flanc. 


În această poziţie plecarea 
regelui ar fi riscantă întrucât 
după pierderea pionului g3 pio— 
nul g devine la fel de periculos. 
Aici câştigul se obţine prin 1.a7! 
După această mutare negrul nu 
mai are timp să captureze pio- 
nul 23, iar regele alb va captu- 
ra pionul #5 ФҺ7 2.bfl Фр7 
3. е1 ФҺ7 4.@d1 %27 5.bel 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


Averbakh Y -Euwe М. 
Zurich, 1953. 


Poziţia negrului este dispera— 
tă căci el nu se poate opune de— 
pla-sării regelui pentru a susţine 
avansarea pionului liber. Poziţia 


’ turnului alb este activă pentru сӣ 


$87 6.@bl Жа5 7.852 g7 


8.253 ФҺ7 9.%b4 Eal 10.%с5 
$27 11.845 Ха2 12.%е5 Ba5+ 
13. еб Жаб+ [13...%h7 14.6] 
14.%xf5 На5+ 15.%e6 Баб+ 
16.%e7 Sal 17.45 Же1+ 18.46 
Hal 19.f6+ ФЇ7 20.518 Яха7 
21.Xh7+ si Аха? cu câştig. 


O altă poziţie interesantă sur- 
vine atunci când turnul apără pi- 
onul liber din lateral. 


el nu numai ca apără pionii a5 si 
22, dar şi atacă pionul g6. 1.%d2 
Фе7 2.%c2 (Pionul a5 este prea 
puternic pentru a fi schimbat cu 
pionul g6.) @d6 3.52 Жа4 4.g3 
Феб 5.bb3 Bal 6.@b4 Ebl+ 
7.@c4 Bal 8.%b3 Şi negrul a 
cedat căci, ori mai pierde un 
pion, ori permite regelui alb să 
sprijine avansarea pionului liber. 

În practica şahistă se întâlne- 
ste o asemenea multitudine de 
configurații de pioni încât prac- 
tic este împosibil în timp scurt 
să analizăm măcar cele mai frec- 
vente structuri întâlnite. 

Ne vom mărgini să analizăm 
un caz tipic când pionii sunt pe 
acelaşi flanc. 
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T. Petrosian 
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Petrosian T - Keres P 
Moscova, 1961. 
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Aici şansele de câştig ale al— 
bului sunt minime şi el poate câş- 
tiga numai în cazul jocului slab 


al adversarului. 1...h5! 2.8с2 
#27 3.sbg2 #55 4.013 #16 5.h4 
515+ 6.22 Ха5 7.13 Ха4 
8.592 %е5 9.552 Ф{6 10.555 
Ha? 11.%22 На4 12.93 Хаз 
13.814 Ба2 14.43 Ee2 15.e4 
După îndelungate manevre al- 


bul s-a decis să avanseze pionii. 
"Bel 16.8b6+ %27 17.Хаб Ebl 
18.5сб Eg1 19.8c2 Ф{6 20.Ха2 
#27 21.Хе2 %6 22.Xe3 %27 
23.е5 %18 24.24 hxg4 25.fxg4 
$27 26.065 ЕП 27.Де4 #3 
28.5 gxh5 29.gxh5. Pionul li- 
ber s-a format fără a aduce succe- 
| Su] scontat 29...f6+ 30.%g4 ЯП 
31.h6+. Ultima cursă! 31...%g6! 
Bineînţeles пи 31...%xh6 32.еб 
{5+ 33.%h3 fxe4 34.e7 şi pionul 
se transformă. 
| După această mutare adver- 
sarii au căzut de acord asupra re- 
mizei. 
Nu o dată am văzut cum un 
| turn activ compensează dezavan- 
tajul material. Încă un exemplu 
cu această temă: 
S. Tarrasch -A. Rubinstein 
San Sebastian, 1911. 


- ю ошо ь @ ON © 
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1...Xd2! Negrul se apără ас- 
tiv! După 1...Xd6 2.Фе2! f4 
3.а4] albul câştigă fără probleme 
2.8xb6+ 25 Acum albul are doi 
pioni în plus dar negrul ameninţă 
f5-f4-f3 creând o plasa de mat re- 
gelui alb. 3.Фе1 Albul trebuie să 


se gândească la apărare căci după 
3.a4 f4 4.a5 В 5.shel Be2+ tre- 
buie să se întoarcă la 6.bfl. Căci 
după 6.®а1 RBxf2 7.06 еЗ 8.а7 
842+ 9.bcl f2 este pierdut!. 
3...йс2 4.565 $24 5.h3+! Forţat 
căci după #4 si %f3 albul poate 
pierde. 5...%xh3 6.8xf5 ХхЬ2 
7.244 Exa2 8.Ххе4 h5 9.с4 Фр2 
10.514 Хс2 11.514 Ф{3 12.@%d1 
Exf2 13.c5 Фе3 14.8xh5 Фа4 
cu remiză. 

Vom analiza câteva poziţii 
unde materialul este egal, dar 
există avantaj poziţional. 

w ; ва JP 


E. Lasker-A. Rubinstein 
Petersburg, 1914. 


N о ь m о N о 


Еч 


Ce trebuie să ştim despre finaluri 


Factorii care asigură un avan- 
taj poziţional de durată sunt pio- 
nul liber depărtat şi turnul activ 
față de turnul pasiv al adversa- 
rului. De multe ori am constatat 
că blocarea pionului cu turnul nu 
este o soluţie eficientă. Dar pio- 
nul liber depărtat nu constituie 
un avantaj suficient pentru victo- 
rie. Ne-am convinge de aceasta 
dacă am schimba intre ele poziția 
turnurilor. 

Dar legat şi de poziţia pasivă 
a turnului negru balanţa aprecie— 
rii înclină mult de partea albului: 
1.54 b4, negrul este în zugz-— 
wang 2.b3 ЖЕ 3.6 Ф46 4.%d4 
Феб 5.5 46 6.Жа!! Ec7 
7.5 а6+ 847 8.556 şi negrul а 
cedat, căci pierde ambii pioni. 

Existenţa pionilor slabi în fi- 
nalurile de turnuri constituie un 
mare defect al poziţiei întrucât 
figurile, obligate să apere aceşti 
pioni îşi pierd din valoare. Deci, 
existenţa slăbiciunilor este un rău 
care se extinde şi asupra regelui 
şi a figurilor obligate să le apere. 
Un interesant exemplu pe această 
temă este un fragment din parti- 
da: 
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E Marshall - M. Cigorin, 
Barmen 1905. 


a b ë de T g h 


Albul are 2 pioni slabi a3 şi d4 
care necesită apărare. S-ar părea 
că unul din ei se pierde imediat 
prin 1...Хс3+ 2.Фе4 Exa3 Însă 


după 3.245 Pionul d susținut | 


de rege poate deveni periculos. 
Negrul s-a orientat bine şi a ju- 
cat 1...e6! Îmbunătăţindu-şi 
poziţia regelui întrucât pionul nu 
fuge. 

2.553 Ф45 3.593 f5 4.h3 
h5 Albul este acum în zug- 
zwang 5.%be2 La 5. h4 urma5.. 
h5 cu acelaşi rezultat. 5...8xd4 
6.Xc3 Хе4+ 7.№492 h4 8.Ec7 
hxg3 9.8xg7 Exf4 10.Exg3 a4 
11.Фе2 Ec4 12.8g6 Яа4 13.323 
f4 14.553 Ec4 O greşală gravă ar 
fi fost 14..%e4? 15.8b4+ şi fina- 
lul de pioni este remiză. 15.%d1 
е4 16.h4 f3 17.Фе1 ®14 18.h5 
Ecl+ 19.812 Ec2+ 20.$е1 Фе3 
Şi negrul a câştigat. 
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Koburg, 1904. 


Aşa cum am mai menționat 
unul dintre cei mai importanți 
factori în aprecierea pozițiilor 
este activitatea turnurilor. 

În toate exemplele analizate 
până acum avantajului materi- 
al şi pozitional s-a modificat în 


| functie de gradul de activitate al 


turnurilor. 

În această diagramă, diferenţa 
de activitate a turnurilor consti- 
tuie factorul decisiv în aprecierea 
poziţiei. Avantajul poziţional al 


‚ albului este indiscutabil. Turnul 


negru este obligat să apere pionul 
d6 într-o poziţie pasivă. Regele 
negru trebuie să păzească acce- 
sul regelui alb la g6 sau eó. Dar 
cum zugzwang nu există, negrul 
poate muta pasiv numai turnul la 
d7 şi d8. Cum poate oare câştiga 
albul? Dacă turnul alb s-ar afla la 
a6 chiar dacă turnul negru ar fi la 
d7 la orice mutare de turn pe linia 
a şasea ar conduce pe negru în si- 
царе de zugzwang. De aceea al- 
bul a continuat си 1.8e1 cu ideea 


de a-l plasa la a6. 

А urmat 1...Xf8! 2.g5 28+ 
3.824 hxg5 4.Фхр5 НР 5.8e6 
Ec2 6.5х46 Exc4 şi partida s-a 
terminat remiză. Calea de câştig 
denumită ca metodă extinderea 
câmpului de luptă, a tost stabi- 
lită ulterior de marii maeştri V. 
Smiîslov şi G. Levenfisch şi în- 
cepe cu 1.25! hxg5 2.%xg5 17 
3.66! gxh6+ 4.Xxh6. Scopul 
schimburilor a fost extinderea 
zonei de acţiune a turnului care 
poate acum ataca din lateral #27 
5.506+ @f7 6.05 Ea7! Singura 
şansă este contra-atacul! 7.86 
%27 (sau7.#a 48.Ëh7+ %g8 
9.Ес7 Bxc4 10.Феб+-) 8.Exd6 
#a4 9.8d7+ Фе8 10.%e6 Exc4 


11.Ed8+ #17 12.46 şi pionul nu | 


mai poate fi oprit de la transfor- 
mare. 

Diferenţa de activitate a regi- 
lor poate fi factorul cel mai im- 
portant ce determină aprecierea 


poziţiei în favoarea uneia dintre 


părţi. 


J. R. Capablanca — X. Tartakower | 


New York, 1924. 


= о о afi w y о 
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Ce trebuie să ştim despre finaluri 


La prima vedere, în această 
poziţie şansele părţilor sunt greu 
de apreciat. Negrul va câştiga 
un pion, însă regele negru este 
prost plasat, fapt deosebit de im— 
portant. Dacă albul va reuşi să 
ajungă cu regele la atac, datorită 
pionul liber g poziţia negrului ar 
deveni critică. De aceea, albul a 
jucat 1.%g3 Exc3+ 2.%h4 ЯЗ 
3.06! Exf4+ 4.005 Же4 5.6! 
Pionul nu fuge, important este să 
creezi amenințări. @g8 6.8g7+ 
Фһ8 7.8xc7 Re8 8.%bxf5 Be4 
9.%f6 Ef4+ 10.Фе5 g4 11.g7+ 
#28 12.8xa7 Eg1 13.%bxd5 Яс1 
14.546 #c2 15.45 Ecl 16.&с7 
Ха] 17.%c6 Хха4 18.46 şi ne- 
grul a cedat. 

Acest exemplu dovedeşte încă 
odată că în finalurile de turnuri 
poziţia activă a figurilor poate 
compensa din plin materialul sa- 
crificat. 


FINALUL DE DAME 


Atunci când am analizat fina- 
lul de damă şi pion contra damă 
am stabilit că, în unele cazuri, re- 
gina părţii active , cu toată opozi- 
па reginei adverse poate singură, 
fără ajutorul regelui să transforme 
pionul în regină. Această posibi- 
litate are o deosebită importanţă 
în finalurile cu pioni de ambele 
părţi. 


87 


Yuri Averbakh 


88 


j 


În aceasta poziție regele 
alb este bine păzit de şahuri. 
Continuând cu 1.Wb8+ @f7 2.b5 
Albul avansează cu ușurință 
pionul spre transformare. De 
exemplu 2...е7 3.Wc7+ Феб 
4.b6! Wdó+ se amenința b7. 
5.4 х96+ %х46б 6.%$23 е6 
7.3214 ФхьЬб 8.915 %с5 9.006 
cu câştig. Acest exemplu este un 
caz ideal în care figurile albului au 


colaborat perfect, regina a reușit | 


nu numai să ajute la promovarea 
pionului ci şi să apere regele de 


şahuri. 
De obicei, în finalurile de 
dame, valorificarea  pionului | 


în plus nu este o treabă uşoară. 
Micile slăbiciuni din poziţia re- 
gelui părţii active permit adver- 


sarului să creeze ameninţarea de 


şah etern, îngreunând valorifica- 
rea pionului în plus. În special, 
este bine de ţinut minte faptul 
că atunci când poziţia regelui nu 
este sigură regele їр poate găsi 
liniştea refugiindu-se cu curaj în 


> N Ù A QA O N со 
W FS КАЧ 


lagărul advers. 


—— 

L..Wh1+ [1...Wc6+ 2.82 Wb6+ 
3.@fl, şi sahurile se termină] 
2.%f4 16+ 3.she5 We3+ 4.bd5 
Wd3+ 5.%с6 Wc4+ [5..Wxc3+ 
6.857 şi din nou şahurile se ter- 
mina.] 6.%b6 We6+ 7.sba7 We3+ 
8.xa6 We6+ 9.sba7 We3+ 
10.%c5 Albul nu se grăbeşte să 
câştige pionul b5, întâi el îmbu- 
па {ее poziţia damei. 10...03 
11.857. Amenințarea schim- 
bării reginelor apără pionul g7. 
11...Wf3+ 12.Wc6 Маз 13.®с7 
Wd5+ 14.%bb6 М5 15.We7 


2+ [15...WWd5 16.%h4+ Фхр7 


17.444+; 15..№5 16.8 
26+ 17.@a5] 16.@хЬ5 15+ 
17.%c4 24+ 18.bc5 Wc8+ 
[19.294 24+ 20.%e4+ Bine- 
înteles că ultimele mutări ale 
negrului lasă de dorit. însă chiar 
după 18...Wf5+ 19.844 Wf2+ 
20.№е3 Wf6+ 21.We5 Wf2+ 
22.645 Wf7+ 23.8е4 Wc4+ 
24.3 е3 Wfl 25.b5 Ше1+ 26.244 
42+ 27.0с5 Wf2+ 28.®с6 


Wf3+ 29.066 Wf2+ 30.Wd4 We2 
31.c4 We6+ 32.Фа5 We8 33.b6 
Wa8+ 34.%b4 Wa2 35.b7 Wb1+ 
36.@c5 Wxb7 37.g8W4+1 Фхр8 
38.Wd5+ albul câştigă. 


Câştigul a necesitat multe | 


mutări întrucât albul a trebuit să 
pareze multe şahuri. De obicei 
în aceste finaluri centralizarea 
reginei permite regelui să sca- 
pe de şahuri. Atunci când regele 
încearcă să scape de şahuri şi se 
aventurează pe tablă trebuie să 
ținem cont de pericolele legate 
de posibilele plase de mat, uneori 
greu de sesizat. 
С. Borisenko - М Simaghin 
Moscova, 1955 


Negrul mută 


- N G@ BAI O NO 
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bul nu a mai putut evita matul, 
3.gxf6 [3.@h4 Wh1#] 3...WfsS+ 
4.h4 Wh5# . 

Dacă regele părţii active nu se 
poate proteja de şahuri cu pro- 
pri săi pioni, el trebuie să iasă în 
“câmp deschis” şi acolo să cau- 
te să scape de şahuri. Rezultatul 
partidei va depinde de măsura 
în care va reuşi acest lucru. Un 
exemplu tipic este: 

G. Maroczy - Bogoliubov 
Dresda 1936 


| 1.55! Nu mergea 1.19 хсб întrucât 


negrul poate da şah etern 4+ 
2.821 Wel+ 3.%f2 Wd2+.. 1... 
cxb5 2.c6 Wc2 3.445 Фһ6 


| 4.Wd6 Wc4 5.с7 ФҺ7 6.7. Re- 


După 1...Ef1+ albul a ju- | 


cat 2.%g4 cu speranţa că după 
2..Wfs+ 3.884 МЗ 4.Wd8+ 
07 5.Wf6+ să schimbe reginele 
şi să câştige. Însă ultima mutare 
a albului este o greşeală gravă. 
A urmat surprinzător #5!! şi al- 


gina alba nu poate susţine trans- 
formarea fără a permite şahurile. 
6...14+ 7.851 #с1+ 8.bf2 
Wc5+ 9.Фе2 Wc2+ 10.%be3 Re- 
gele porneşte într-o lungă călă- 
torie găsindu-şi liniştea în spa- 
tele pionului advers b. 10...с5+ 
11.$е4 We4+ 12.%be5 Wc3+ 
13.905 Wc4+ 14.%d6 Wb4+ 
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15.%c6 3+ 16.%b7 Şi negrul 


a cedat. 

Pionul b e servit drept “gar- 
nitură” şi albul a procedat corect 
când la mutarea a patra nu a luat 
acest pion. 


O altă metodă de a scăpa de | 
şahuri este prezentată în exem- 


plul următor: 


G. Maroczy + Betbeder L. 
Hamburg, 1930. 


= N O PI OQO ч со 


b c d e T g h 


~ N U + @ O ч с 


compensa dezavantaje materiale 
mari. 


În poziţia din diagramă negrul 
| are patru pioni în plus, dar după 


| 1.a7 nu are nimic mai bun de fă- 
cut decât să dea şah etern. 


Deci, în finalurile de dame 
| пи atât numărul, ci calitatea 
| pionilor contează în apreci- 
| erea poziţiei. 


L... Wb1+ 2.%а4 26 3.36 Wal+ | 
4.655 Wb2+ 5.spc6 16+ 6.97 | 


Wc3+ Pionul nu poate fi luat căci 


finalul de pioni ce rezultă este | 
pierdut. 6..№хаб 747+ Ф{6 | 


8.446+ Wxd6+ 9.%xd6. 7.Wc6 


ез 8.sbc8 şi negrul a cedat căci 


din nou după 8...%f7 Urma 9.а7 
Wxa7 10.88d7+ Wxd7+ 11.xd7 
si finalul de pioni este cástigat. 
Amenintarea cu schimbul re- 
ginelor si intrarea in finaluri de 
pioni avantajoase este o metodă 
eficace de a scăpa de şah etern. 
În finalurile de dame existen- 
ta unui pion liber avansat poate 
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